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Sammanfattning 

Böjsenor är senor i fingrarna som är kopplade till underarmens muskler. De läker långsamt 
efter en skada och kan därför gå av efter en reparation om patienten tränar för mycket eller för 
tungt. Vid för lite träning fastnar senan i omgivande vävnad och fingret blir stelt. 
Rehabiliteringen efter en böjsenskada pågår under minst tre månader efter operationen. Det kan 
därför bli svårt för patienter att upprätthålla motivationen och följa alla instruktioner korrekt 
under hela denna tid.   
 
Syftet med projektet var att skapa en mobilapplikation som stödjer patienter i deras 
rehabilitering av en böjsenskada samt att implementera ett digitalt vinkelmätningsverktyg i 
applikationen. Applikationen utvecklades för både iOS- och Android-enheter med hjälp av 
deras officiella utvecklingsmiljöer, Android Studio och Xcode. Några funktioner som 
applikationen består av är en kalender med översikt av träningsplanen, möjligheten att 
utvärdera pass, möjligheten att skapa träningsprogram och exportera träningsdata. 
Applikationen innehåller även information om träningsinnehållet, kontaktinformation och 
allmänna råd till patienten.  
 
Innan applikationen kan publiceras måste den testas på patienter för att få återkoppling om 
användarvänlighet och funktionalitet. De önskade funktionerna från uppdragsgivaren och 
målen uppnåddes med undantag av funktionen att lägga till möten som prioriterades bort. Det 
digitala vinkelmätningsverktyget implementerades för Android men inte för iOS.  
 
Nyckelord: Android, iOS, Java, Swift 
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Abstract 

Flexor tendons are tendons in the fingers that are connected to the muscles in the forearm. They 
heal slowly after an injury and can rupture again after the repair if the patient exercises too 
much or lifts too heavy. Insufficient exercise can cause the tendon to adhere to surrounding 
tissue, resulting in finger stiffness. Rehabilitation following a flexor tendon injury typically 
lasts for at least three months after surgery. Therefore, patients may find it challenging to 
maintain motivation and follow all instructions correctly throughout this period. 
 
The purpose of this project was to develop a mobile application that supports patients in their 
rehabilitation of a flexor tendon injury along with the implementation of a digital angle 
measuring tool. The application was developed for both iOS and Android devices using their 
official integrated development environments, Android Studio and Xcode. Some features that 
the application consists of are a calendar providing an overview of the training plan, the ability 
to evaluate sessions, the ability to create custom training programs and export training data. 
Additionally, the application contains information about the training content, contact details, 
and general advice for the patient. 
 
Before the application can be published, it needs to be tested on patients to gather feedback on 
user-friendliness and functionality. The desired features from the client and the goals for the 
project were achieved, apart from the meeting scheduling feature, which was deprioritized. The 
digital angle measuring tool was implemented for Android but not for iOS.  
 
Keywords: Android, iOS, Java, Swift  
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1 Introduktion 

En avskuren böjsena är en skada som kan förekomma i fingrarna och orsakas ofta av vassa 
föremål som kniv, glas eller skarpa metallkanter. På grund av de problem som en avskuren 
sena ställer till med i dagligt liv, opereras skadorna akut på någon av de sju handkirurgiska 
specialistklinikerna i Sverige. Till följd av den komplicerade anatomin i handen kan det lätt 
hända att senan inte läker korrekt. För en del av patienterna går senan av medan andra drabbas 
av att senan fastnar i omgivande vävnad. Det kan då kräva en ny operation och leder oftast till 
sämre resultat.  
 
Utöver en operation för att reparera senan är rehabiliteringen helt avgörande för att patienten 
ska kunna återgå till en vardag utan förhinder. Rehabiliteringsprocessen är cirka 12 veckor och 
kräver flera besök hos en fysioterapeut. Patienten följer en noggrann träningsplan med mycket 
träning i början av rehabiliteringen som stegvis trappas ner. För att minimera komplikationerna 
är det viktigt att patienten följer träningsplanen och varken tränar för mycket eller för lite. 
Detta innebär att processen är resurskrävande både för patienten och sjukvården.   
 
Ett vanligt förekommande problem hos patienterna under rehabiliteringen är att hålla 
motivationen uppe och följa träningsplanen. Tidigare genomförda studier visar på att patienter 
är positivt inställda till användandet av mobila applikationer under rehabiliteringen av skador 
[1]. Studier visar att en möjlig lösning för att få patienter att hålla motivationen uppe är att göra 
processen mer personlig och ge positiv feedback [2].    
 
Syftet med arbetet är att skapa en mobilapplikation som stödjer patienter vid rehabiliteringen 
av böjsenskador i fingrar. Applikationen förser patienter med information, instruktioner och en 
träningsplan för att underlätta rehabiliteringen. På lång sikt kan applikationen hjälpa patienter 
att hålla träningsmotivationen uppe och därmed hjälpa både patienter och sjukvården att spara 
resurser. 

1.1 Mål 
Målet med projektet var att skapa en mobilapplikation för iOS- och Androidenheter för 
patienter som rehabiliterar böjsenskador i fingrar, samt sammanfoga den med ett digitalt 
vinkelmätningsverktyg. Applikationen skulle innehålla 

• allmän information om skadan och rehabiliteringen 
• en detaljerad träningsplan med träningsvideor och bilder 
• en kalender med översikt av träningsplanen och möjligheten att lägga in bokade möten 

med fysioterapeut  
• utvärderingar för varje genomfört träningspass 
• uppmuntrande påminnelser och varningar vid för hög eller låg träningsfrekvens  
• information om olika kontaktmöjligheter till handkirurgiska mottagningen. 
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2 Bakgrund 

För att utveckla en mobilapplikation för rehabilitering av böjsenskador i fingrar krävs en 
förståelse kring skadan och rehabiliteringen. Det krävs även bakomliggande kunskap inom 
utvecklingen av mobilapplikationer.  

2.1 Böjsenskada 
Senor är sega band av fibrös bindväv som binder muskler till skelettet. En senas uppgift är att 
överföra sammandragning av muskeln till skelettdelen den är fäst vid [3]. När en muskel 
spänns drar senan det fästa benet vilket skapar rörelse. En typ av sena är böjsenan. Böjsenor är 
senor i fingrarna som är kopplade till underarmens muskler. Böjsenorna går längs 
handflatesidan av fingrarna och fäster vid fingerlederna vilket gör det möjligt att böja fingrarna 
[4]. När fingrarna rör sig glider senorna fram och tillbaka [4]. Om detta system skadas kan 
finmotoriken eller styrkan i fingrarna förloras [4]. Det är även möjligt för blodkärl och nerver 
att skadas då de ligger väldigt nära senan [5]. Detta kan antingen resultera i domningar eller ett 
förlorat finger om blodtillförseln försvinner [5]. Vid skada av blodkärlen krävs det således 
omedelbar operation [6]. Böjsenor läker långsamt och om de belastas för tidigt kan den 
kirurgiska reparation som gjorts gå av och patienten kan inte längre böja sitt finger. Om fingret 
istället ligger helt stilla, till exempel i gips, uppstår sammanväxningar med omgivande vävnad 
vilket förhindrar senans glidfunktion och gör fingret stelt [5]. Därför är det viktigt att röra på 
böjsenan tidigt i läkningsprocessen.  

2.2 Tidigare forskning  
Det har tidigare visats hur socialt stöd och självförmåga (eng. self-efficacy) är faktorer som 
starkt påverkar en persons kapacitet att hålla sig till hemträningsrutiner vid rehabilitering [7]. 
Avvikelse från träningsplan och instruktioner har visats öka risken för rupturer av senor [8]. 
Mycket av rehabiliteringen av böjsenskador sker via hemträning. I en studie undersökte 
Svingen et al. [2] skillnaden mellan standardrehabilitering och användandet av 
mobilapplikation vid rehabilitering av böjsenskador. Skillnaden utvärderades med avseende på 
självförmåga, rörelseutslag (eng. range of motion) och förmågan att följa planerad 
rehabiliteringsplan (eng. adherence). Studien visade på att mobilapplikationen inte förbättrade 
de utvärderade parametrarna för patienter med böjsenskador och att mer forskning krävs inom 
ämnet för att förstå vilka funktioner i en mobilapplikation som skulle leda till förbättrade 
resultat. Svingen et al menar att en möjlig anledning till oförändrade resultaten var att 
applikationen inte hade några personliga och motiverande meddelanden eller annan 
återkoppling till användaren. 
  
Det finns en stor potential för användandet av mobilapplikationer inom sjukvården menar 
Nussbaum et al. [9]. De skriver att mobilapplikationer kan vara ett effektivt och noga verktyg 
för att samla in stora mängder data kring patientens utveckling. Samtidigt beskriver Nussbaum 
et al. att det kräver att patienterna konsekvent använder sig av applikationen för att fylla i och 
generera en tillräcklig mängd data. 
 
En tidigare studie av Matera et al. [1] visar att mobilapplikationer kan vara ett effektivt verktyg 
för att få patienter att konsekvent följa träningsplaner. Matera et al. utvärderade användandet av 
en mobilapplikation för rehabiliteringen av vristskador där 2532 av 2800 möjliga pass 
genomfördes. De menar att patienterna var positivt inställda till att använda en 
mobilapplikation som hjälpmedel vid rehabilitering. 
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2.3 Objektorienterad programmering 
Objektorienterad programmering (OOP) är en metod som används inom programmering och 
bygger på objekt som integrerar med varandra. Objekten representerar något från den riktiga 
världen som kan identifieras och har unika attribut och beteenden [10]. OOP är en metod som 
är användbar vid utveckling av stora, komplexa program som ofta underhålls eller utvecklas, 
exempelvis mobila applikationer. En fördel med att använda OOP är att dess fokus på objekt 
gör det enkelt att samarbeta på grund av hur projektet byggs upp.     
 
Inom OOP finns det flera designmönster att använda vid utvecklingen av det grafiska 
användargränssnittet (UI, eng, user interface). Ett vanligt designmönster är Model-View-
ViewModel (MVVM). Designmönstret MVVM används för att separera logiken från 
programmets UI [11]. Fördelen med att använda MVVM är att programmet blir enklare att 
testa, underhålla och utveckla på grund av separationen av logiken och UI [11].  
 
MVVM är uppbyggd av tre komponenter, en modell, en vy och en vy-modell [11], se figur 1. 
Modellen består av all bakomliggande logik och data som inte behöver visas för användaren. 
Vyn är det som ansvarar för det som användaren ser på skärmen. All kommunikation mellan 
modellen och vyn sker genom vy-modellen. Vyn och vy-modellen kommunicerar genom 
bunden data vilket är synkroniserad data mellan de två komponenterna och förändringar av 
data uppdateras i vyn [11]. 

 

 
Figur 1. Illustration av MVVM. Kommunikation mellan vy-modellen och vyn sker genom bunden data 
vilket gör att vyn kan visa rätt information. Kommunikationen mellan vy-modellen och modellen sker 
genom att vy-modellen skickar data till modellen och modellen returnerar ny data.  

2.4 Mobila applikationer 
En mobilapplikation är ett program utvecklat för att användas på mobila enheter som 
mobiltelefoner och surfplattor. I Sverige hade 90% av befolkningen en smartphone 2018 [12]. 
Två tillverkare av smarttelefoner dominerar den svenska marknaden. 2019 hade 47% av 
mobiltelefonanvändarna i Sverige en Appletelefon medan 39% hade en Androidtelefon och 3% 
tillgång till båda [13].  
 
Utveckling 
För att utveckla mobilapplikationer krävs en utvecklingsmiljö. Vid utveckling av 
mobilapplikationer för Apple-enheter används Xcode som är en integrerad utvecklingsmiljö 
(IDE, eng, Integrated development enviorment) från Apple [14]. Utvecklingsspråket som 
används i Xcode är primärt Swift. Swift är ett programmeringsspråk utvecklat av Apple och har 
utvecklats för att byta ut det tidigare använda Objective-C [15].  
 
Android Studio är Androids officiella IDE vid utveckling av applikationer för Android-enheter. 
Den är baserad på kodningsmiljön och verktyg från IntelliJ IDEA [16]. Java och Kotlin är de 
främst förekommande språken vid Androidutveckling, dock i vissa fall kan även C, C++ och 
Basic förekomma. Alla projekt i Android Studio består av en eller flera moduler av källkod och 
resursfiler. Varje modul består av mapparna manifest, java och res. I mappen manifest finns 
filen AndroidManifest.xml som innehåller viktig information om applikationen och vilka 
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tillåtelser den har för att få tillgång till användardata [17]. Mappen java innehåller källkodsfiler 
medan res mappen innehåller alla icke-kodresurser som bland annat layoutfiler, bilder och 
videor [16]. I Android Studio används även ett byggverktyg, Gradle, vilket automatiserar och 
hanterar byggprocessen i Android projekt [18]. Den hjälper utvecklaren med exempelvis 
kompilering och paketering av källkoden samt hantering av externa kodbibliotek.  
 
För att lagra data från mobilapplikationer kan JavaScript Object Notation (JSON) användas. 
JSON är ett filformat som använder läsbar text för att spara dataobjekt vilket gör det lätt för 
människor att läsa och skriva samt lätt för maskiner att parsa och generera [19]. Google har ett 
eget javabaserat kodbibliotek, GSON, som serialiserar javaobjekt till JSON och vice versa [20]. 

2.5 Behandling av personuppgifter  
Inom vården är det hårda krav på hur personuppgifter får registreras och användas. Exempel på 
uppgifter som kan sparas är information om hälsa, diagnoser, undersökningsresultat, resultat 
från blod- och vävnadsprover [21]. Det finns flera lagar som styr hur personuppgifter får 
användas. En av dessa är dataskyddsförordningen, även kallad GDPR. GDPR är en 
integritetsskyddslag som reglerar personuppgiftsbehandling för att säkra den personliga 
integriteten [22]. Syftet med lagen är att skydda fysiska personers grundläggande rätt till skydd 
av personuppgifter [23]. Av denna orsak är det viktigt att IT-system och andra system som 
integreras inom sjukvården är i enlighet med GDPR.  
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3 Metod 

Nedan följer en beskrivning av hur utvecklingen av applikationen genomfördes för iOS och 
Android. Det beskrivs även hur det digitala vinkelmätningsverktyget integrerades i 
applikationen.  

3.1 Utveckling 
Utvecklingen av den mobilapplikationen separerades till två olika projekt, en för Apple-enheter 
och en för Androidenheter. Båda projekten laddades kontinuerligt upp på GitHub (GitHub Inc, 
Kalifornien, USA). All information som lades in i applikationen i form av text, bilder, filmer 
och träningsprogram kom från uppdragsgivaren.  
 
IOS 
Vid utvecklingen av applikationen för iOS-enheter användes programmeringsspråket Swift 5.7 
(Apple Inc, Kalifornien, USA) och utvecklingsmiljön Xcode 14.0.1 (Apple Inc, Kalifornien, 
USA). Utvecklingen av applikationen följde designmönstret MVVM vilket delade upp koden i 
tre delar, en modell, en vy och en vy-modell. 
 
Applikationens huvudkomponenter delades upp i fem flikar där en vy skapades för respektive 
flik. Vyerna HomeView.swift, ExerciseView.swift, CalendarView.swift, StatView.swift skapades 
samt en tom vy, MeasurementView.swift, reserverad för vinkelmätningsverktyget. En 
”TabView” skapades i applikationens huvudvy, ContentView.swift, där de fem vyerna lades in. 
Ytterligare hjälpvyer skapades till de tidigare fem.  
 
En vy-modell, handVM.swift, skapades och fylldes med hjälpfunktioner. Modellen delades upp 
i filerna, HandModel.swift, CalenderModel.swift och SaveModel.swift, och hjälpfunktioner 
skrevs. Filen Objects.swift, skapades för att definiera applikationens objekt.   
 
Android 
Vid utveckling av applikationen för Androidenheter användes programmeringsspråket Java 8 
(Oracle Corporation, Redwood City, USA) och utvecklingsmiljön Android Studio Flamingo 
2022.1.1 (Google LLC, Mountain View, USA). Likt iOS applikationen delades applikationens 
huvudkomponenter upp i fem flikar, Home.java, Calendar.java, ExerciseActivity.java, 
Statistics.java och en sista flik som var reserverad för sammanfogningen av 
vinkelmätningsverktyget. En ”sidenavigation” meny skapades där de fem huvudvyerna 
listades. För sparandet av data användes en öppen källkod utvecklat av Google, GSON 2.9.1.  
 
Testning 
Under utvecklingen av applikationen för både Android och IOS testades applikationen 
kontinuerligt. IOS applikationen testades på en iPhone XR (Apple Inc, Kalifornien, USA). 
Android applikationen testades på en Samsung Galaxy A71 (Samsung Group, Seoul, 
Sydkorea). Dataöverföringen av applikationen gjordes genom att koppla mobilen till en dator 
med en USB-C kabel.  

3.2 Sammanfogning av applikationer 
För att få tillgång till koden för bildanalysapplikationen delades den på GitHub. Koden 
laddades sedan ner för att kopieras till rätt mappar. Aktiviteter och modeller från 
vinkelmätningsprojektet lades i mappen ”MeasurementTool” och resursfiler lades i 
motsvarande resursmappar. Gradle uppdaterades med nya externa kodbibliotek, medan 
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Manifest-filen uppdaterades med de nya aktiviteterna, paketnamnen och kamerabehörigheter. 
Teman och färger ändrades för att få en enhetlig stil mellan båda applikationerna. 
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4 Resultat 

I detta avsnitt presenteras resultatet av de utvecklade applikationerna. Detta görs genom att visa 
applikationernas funktioner och design. För Java- och Swift-kod se separat bilaga på DiVA.   

4.1 Applikationen 
Två versioner av applikationen utvecklades, en för Android-enheter och en för Apple-enheter. 
Resultatet av applikationerna visas nedan med hjälp av figurer från Android-applikationen och 
iOS-applikationen som bilaga. Figurerna skapades med fiktiva data 23/05-23. 
 
Startsida och hemskärm  
Första gången applikationen används öppnas startsidan, se figur 2 och figur 1 i bilaga 1. 
Startsidan består av två delar. Den övre delen visar allmän information om skadan och 
rehabiliteringen och den nedre har ett inmatningsfält där användaren fyller i operationsdatum 
samt en bekräftelseknapp.   
 
När användaren fyllt i operationsdatum och bekräftat skapas ett bestämt träningsprogram och 
användaren tas till applikationens hemskärm, se figur 2 och figur 1 i bilaga 1. Hemskärmen 
består av en övre del som ger användaren ett dagligt meddelande och en undre del som består 
av en lista av dagens ännu inte genomförda träningspass, se figur 2 och figur 1 i bilaga 1. 
Hemskärmen är det som först visas för användaren vid applikationsstart om inte applikationen 
återställs eller installeras om på nytt.  
 

           
Figur 2. Skärmbilder av startsidan vid första öppning av applikationen till vänster, hemskärmen i mitten 
och en vy för att välja flera pass att utvärdera samtidigt till höger på en Android-enhet. När användaren 
har valt ett operationsdatum och bekräftat datumet öppnas hemskärmen. Från hemskärmen kan 
användaren se träningspassen som är kvar för dagen och få deras instruktioner, samt möjligheten att 
slutföra flera träningspass genom att trycka på ”redigera”. 
 
Genom att trycka på ett av de listade passen på hemskärmen öppnas en ny vy som ger 
användaren en beskrivning av träningspasset, se figur 3 och figur 2 bilaga 1. Längst ner finns 
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knappen “Slutför pass” som ger användaren möjligheten att utvärdera träningspasset, se figur 3 
och figur 2 bilaga 1. Utvärderingen består av 1–2 frågor, första frågan är gällande känslan av 
passet och den andra ger användaren möjligheten att kommentera passet, se figur 3 och figur 2 
bilaga 1. När användaren trycker på knappen “Avsluta pass” på en Android-enhet och på 
“Spara” på en Apple-enhet markeras passet som avklarat och utvärderingen sparas. Passet kan 
enbart avklaras om användaren svarar på frågan gällande känslan under passet.     
 
Knappen “Redigera” på hemskärmen för Android, se figur 2, och för Apple, se figur 1 bilaga 1, 
kan användas för att utvärdera flera pass samtidigt. Användaren får möjligheten att markera 
flera pass och sedan utvärdera dem gemensamt.   
 

           
Figur 3. Skärmbilder av sidomenyn, ett träningspass och utvärderingen på en Android-enhet. 
Träningspasset visar övningsbeskrivningar och antalet repetitioner för övningarna. När användaren är 
klar med passet och trycker på ”slutför pass” öppnas utvärderingen där passet kan avslutas. 
Utvärderingen består av en uppskattning av känslan och möjligheten att lämna en kommentar. 
        
Övningar 
Genom sidomenyn på en Android-enhet och längst ner på en Apple-enhet kan sidan 
"Information" öppnas, se figur 3. Sidan innehåller information gällande övningar, kontakt och 
allmänna råd till användaren. Innehållet är gömt bakom olika knappar, se figur 4 och figur 3 
bilaga 1. Längst ner finns knappen “Inställningar” som användaren kan använda för att 
nollställa applikationen och all data. 
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Figur 4. Skärmbilder av informationsvyn till vänster, en av informationsvyerna ”Att tänka på under 
gipstiden” i mitten och till höger en vy av alla valbara övningar på en Android-enhet. I informationsvyn 
är applikationens information samlad. Genom att klicka på rubrikerna öppnas motsvarande vy. Knappen 
”individanpassa dina övningar” startar aktiviteten för skapandet av ett eget träningsprogram.   
 
Knappen “Individanpassa dina övningar”, se figur 4, hanterar individanpassade 
träningsprogram. Användaren får möjligheten att skapa ett nytt träningsprogram genom att 
välja vilka övningar som ska ingå samt antal repetitioner. Användaren kan även välja antal 
träningspass per dag samt start- och slutdatum för programmet, se figur 5 och figur 5 bilaga 1. 
Att skapa ett träningsprogram fungerar enbart om minst en övning är vald.  
 

      
Figur 5. Skärmbilder av skapandet av individuella träningspass till vänster och vyn för att välja antal 
repetitioner för valda övningar till höger på en Android-enhet. Endast de valda övningarna kommer att 
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listas vid vyn för att välja repetitioner. Antal träningspass per dag samt start- och slutdatum måste väljas 
innan träningsprogrammet kan skapas.    
 
Kalender 
Genom att öppna sidan “Kalender” från sidomenyn på en Android-enhet och längst ner på en 
Apple-enhet får användaren en månadsöversikt. Kalendern visar de dagar som har planerade 
träningspass genom att de är markerade med en rosa cirkel på Android-enheter, se figur 6, och 
för Apple-enheter är de markerade med en rosa cirkel för framtida dagar och en grå cirkel för 
passerade dagar under datumet, se figur 6 bilaga 1. Den markerade dagen visas med en blå 
markör. Under kalendern visas de planerade träningspassen för den markerade dagen, se figur 6 
och figur 6 bilaga 1, både genomförda och icke genomförda pass. Vid övre delen av kalendern 
finns knappar för att bläddra mellan tidigare och kommande månader, se figur 6 och figur 6 
bilaga 1. 
 

 
Figur 6. Skärmbild av kalendern på en Android-enhet. Kalendern visar vilka dagar som innehåller 
träning samt en lista av vilka träningspass som den valda dagen innehåller. Genom att trycka på 
träningspassen tas användaren till instruktionerna för det träningspasset och utvärderingen.  
 
Statistik 
Genom "Statistik" på sidomenyn på Android-enheter och längst ner på Apple-enheter tas 
användaren till en vy som innehåller statistik för de sju senaste dagarna. Statistiken som visas 
gäller antalet genomförda pass, andelen genomförda pass av antalet möjliga och den 
genomsnittliga känslan bland de genomförda passen, se figur 7 och figur 7 bilaga 1. Nedre 
delen av sidan har knappen “Exportera data” som öppnar en ny vy. Vyn som öppnas består av 
en lista med variabler för användaren att exportera samt möjligheten att välja den period som 
datan hämtas från. Knappen “Exportera” skapar en CSV-fil lokalt på användarens mobila enhet 
och fungerar enbart om minst en variabel är vald. 
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Figur 7. Skärmbilder av statistikvyn till vänster samt exportering av data till höger på en Android-enhet. 
Statistikvyn visar antalet klarade pass, andelen klarade pass av möjliga och genomsnittlig känsla. 
Längst ner finns knappen ”Exportera data” vilket leder användaren till exporteringsvyn. I 
exporteringsvyn kan användaren välja vilka variabler som skall exporteras samt tidsintervallet för datan. 
”Exportera” knappen skapar en csv-fil på mobilen interna lagring som går att dela på valfritt sätt.  
 
Vinkelmätning 
Genom att öppna ”Vinkelmätning” i sidomenyn på Android-enheten tas användaren till 
vinkelmätningsdelen av applikationen, se figur 8. 
 

 
Figur 8. Skärmbild av vinkelmätningsvyn på en Android enhet. Vinkelanalysverktyget kan nås genom 
att trycka på ”Vinkelanalys” i sidomenyn. 

 



14 

 
Knappen ”Starta ny mätning” startar en ny mätningsprocess och knappen ”Visa historik” visar 
användarens tidigare mätningar.  
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5 Diskussion 

I detta avsnitt diskuteras valet av metoden och bakomliggande orsaker till resultatet. Till sist 
diskuteras även applikationens möjliga framtid. 

5.1 Metoddiskussion 
Applikationen utvecklades för både Android- och Apple-enheter på grund av att den ska vara 
användbar för ett stort antal användare. I Sverige hade 89% av mobiltelefonanvändarna år 2019 
tillgång till minst en Apple- eller Android-enhet [13].  
 
Utveckling 
Vid utvecklingen av applikationer finns två huvudprinciper. Antingen skapas en native-
applikation som är utvecklad för ett specifikt operativsystem eller en plattformsoberoende 
applikation med en gemensam kodbas som kan köras på flera operativsystem. Innan projektet 
började utvecklas var det nödvändigt att välja vilket sätt applikationen skulle utvecklas på. Det 
finns för- och nackdelar med båda metoderna, men i detta fall valdes det att utveckla två olika 
native-applikationer, en för Android och en för iOS. Den främsta anledningen till att denna 
metod valdes var för att författarna sen tidigare hade kunskap om att skapa mobilapplikationer 
med både Apples och Androids officiella utvecklingsmiljöer. Alternativet hade varit att 
utveckla applikationen med React Native vilket är ett ramverk av öppen källkod som kan 
användas för att utveckla mobilapplikationer både för Android och iOS. I React Native 
används språket Javascript vilket skulle ha krävt ytterligare tid och resurser att behärska. 
Fördelen med React Native hade varit en snabbare utvecklingsprocess då det endast behövts en 
applikation i stället för två, dock finns risken för sämre kontroll och prestanda jämfört med 
native-applikationer.  
 
GDPR 
En viktig aspekt vid utvecklingen var att inte överträda GDPR-lagar. Detta planerades redan 
från början och vissa idéer som chatt-funktioner och personlig inloggning var därför tvungna 
överges tidigt då detta hade varit för komplicerat att implementera med tanke på 
personuppgifter. Applikationen behöver inga personuppgifter för att fungera och användardata 
från utvärderingar finns dolt på mobiltelefonen utan direkt koppling till patienten. Enda sättet 
för en annan person att få tillgång till träningsdatan är om patienten själv bestämmer sig för att 
dela den med valfri delningsfunktion från telefonen.  
 
Sammanfogning 
Det digitala mätverktyget utvecklades i samband med ett annat kandidatarbete. I och med att 
det var ett annat projekt var den snabbaste metoden vid implementeringen att kopiera in koden 
i projektet. Resultat är att projekten blir en gemensam uppsättning kod vilket innebär att allt 
arbete utgår från samma projekt. Vid eventuella ändringar behöver projekten inte sammanfogas 
på nytt.     

5.2 Resultatdiskussion 
Två applikationer utvecklades, en för Android-enheter och en för Apple-enheter. Resultatet 
från de två applikationerna skiljer sig åt vid vissa punkter. Det finns små skillnader 
utseendemässigt när det kommer till exempelvis färg och placering av knappar. Dessutom finns 
det en liten skillnad i hur funktionerna är uppbyggda. Detta beror på att fokuset låg på att 
utveckla två fungerade applikationer vilket innebär att de utvecklades på ett sätt som passade 
bäst för respektive applikation. När de två applikationerna fungerade skiftade fokuset till att få 
dem att fungera på likande sätt och sedan att få att en liknade design i applikationerna.   
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Startsida och hemskärm 
Vid första användningen av applikationen får användaren ta del av allmän information gällande 
skadan och rehabiliteringen, se figur 2 och figur 1 bilaga 1. Användaren får dessutom frågan att 
fylla i operationsdatum vilket sedan används för att skapa en träningsplan för de första fyra 
veckorna då patienterna till en början följer samma träningsplan. Dessutom används 
operationsdatumet för att förse användaren med kort information anpassad utifrån perioden 
användaren befinner sig i.  
 
När användaren bekräftar att de tagit del av den allmänna informationen och att rätt 
operationsdatum är inlagt byts startsidan ut mot vad som blir applikationens hemskärm. Som 
figur 2 visar är hemskärmen uppdelad i två delar, en övre och en undre del. Den övre delen 
används för att förse användaren med information. För dagarna 7, 26, 49 och 70 efter 
operationen används den övre delen av hemskärmen för att visa tidsanpassade meddelanden, se 
bilaga 2. Resterande dagar används den övre delen av hemskärmen för att uppmuntra 
användaren till träning baserat på slutförandegraden dagen innan, se bilaga 2. Som tidigare 
forskning inom användandet av mobilapplikationer för rehabilitering diskuterat, resulterar inte 
användningen i några större skillnader gällande följandet av träningsplanen jämfört med 
standardrehabilitering. Studierna föreslår däremot att en lösning kan vara att göra applikationen 
mer personlig med positiv uppmuntran [2]. De meddelanden som visas på övre delen av 
hemskärmen är till för att göra applikationen mer personlig där meddelandet dels bygger på 
slutförandegraden från dagen innan. Det finns ett meddelande för respektive 
slutförandegradsintervall. Ett för under 50%, ett för 50–99% och ett för 100%, se bilaga 2. I 
framtiden skulle ytterligare meddelanden kunna läggas till för att variera meddelandena då det 
tidigare visats att det förbättrar förmågan att fortsätta följa träningsplanen [2].  
 
Den nedre delen av hemskärmen används för att ge användaren en daglig översikt över 
trängningen, vilket kan ses i figur 2. De träningspass som finns kvar att genomföra visas på 
hemskärmen. Genom att trycka på ett av de pass som visas på hemskärmen får användaren en 
beskrivning av träningspasset i form av övningar och antal repetitioner. Användaren kan även 
markera passet som genomfört och får då utvärdera passet. Att samla den informationen på 
hemskärmen gör att användaren snabbt kan komma åt träningen genom att enbart öppna 
applikationen. För att försöka få användarna att återvända och fortsätta att använda 
applikationen under rehabiliteringen krävs det att det är okomplicerat att använda 
applikationen. Eftersom träningen består av flera pass om dagen blir det lätt repetitivt vilket 
innebär att det behöver vara snabbt och enkelt att markera träningen som genomförd.   
 
Ytterligare en metod som implementerats för att göra det snabbt och enkelt att markera 
träningen som slutförd, är funktionen att utvärdera flera pass samtidigt. Med denna funktion 
behöver användaren minst en gång om dagen använda applikationen för att fortfarande ha 
möjligheten att utvärdera träningen. Detta kan resultera i att de fortsätter att använda 
applikationen en längre tid, även vid högre träningsfrekvens. Nackdelen med att använda denna 
metod är att alla pass får samma utvärdering och reflekterar i vissa fall inte den sanna känslan 
för alla pass.  
 
Utvärderingen består till en början enbart av en fråga där användaren får på en skala mellan 1–
5 utvärdera känslan de hade under passet, se figur 3. Vid dålig känsla, 1–3, får användaren 
även möjlighet att beskriva med ord hur passet kändes. Utvärderingen är medvetet 1–2 frågor 
för att göra det snabbt och enkelt att utvärdera passen för att minimera störningen för 
användarna. Detta görs för att få användarna att fortsätta använda sig av utvärderingen. 
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Utvärderingen ger information till användaren samt fysioterapeuten och kan användas för att 
bättre anpassa rehabiliteringen.        
 
Information 
Fliken ”Information” skapades för att samla all viktig information på ett och samma ställe, se 
figur 4. Det är viktigt att patienterna har tillgång till all information och finns därmed 
tillgängligt i applikationen.  
 
Från denna flik finns även möjligheten att skapa egna träningsprogram. Patienten tillsammans 
med fysioterapeut kan då utifrån patientens behov skapa ett program. I vanliga fall sker detta 
från och med vecka 5. För att designa ett individanpassat program kan de välja bland 10 olika 
övningar samt bestämma antalet repetitioner och pass per dag, se figur 5. Perioden som det 
individanpassade programmet gäller går även att välja från denna sida, se figur 5. Eftersom alla 
patienter reagerar olika på rehabiliteringen och kan drabbas av bakslag är det viktigt att de kan 
följa ett individanpassat program. Dessutom ger det möjligheten att anpassa träningen under 
rehabiliteringens utveckling.  
 
Kalender 
Kalendern finns i applikationen för att ge användaren en översikt över hur träningen ser ut, se 
figur 6. Dessutom ger kalendern användaren möjligheten att gå tillbaka och se tidigare dagar 
och de planerade passen, både genomförda och icke genomförda.    
 
Möjligheten att lägga in bokade möten hos fysioterapeut prioriterades bort. Användningen av 
andra kalendrar, både fysiska och i mobiltelefonen, är stor vilket leder till en risk att 
användningen av den funktionen blir låg. Redan existerande kalendrar är väl integrerade i en 
patients digitala enheter vilket resulterade i att möjligheten att lägga in möten prioriterades 
bort. 
 
Statistik 
Statistiksidan är designad för att snabbt ge användaren en överblick över träningen, se figur 7. 
Detta görs genom att sammanfatta träningen de senaste sju dagarna med avseende på antal 
genomförda träningar, andelen genomförda träningar av antalet möjliga och den genomsnittliga 
känslan för alla genomförda pass. Dessa punkter ger användaren en överblick över hur 
träningen har sett ut. Anledning till att statistiken är från de senaste sju dagarna är för att det är 
en bra balans mellan att kunna förbättra statistiken och att en dålig dag inte påverkar den allt 
för mycket. Detta kan ge användaren motivation till att fortsätta följa träningsplanen. 
 
Från statistiksidan finns även möjligheten att exportera data. Möjligheten finns att skapa en 
CSV-fil som innehåller data från utvärderingarna med minst en av övningens namn, datum, 
känsla eller kommentar. Även vilken period som datan kommer från går att välja. Funktionen 
att skapa en CSV-fil finns för att enkelt kunna dela utvärderingarna från en viss period med 
fysioterapeuten. En CSV-fil kan öppnas i program som exempelvis Excel och hanteras vidare. 
CSV-filen som skapas sparas lokalt på användarens mobiltelefon i den interna lagringen och 
kan sedan delas vidare med hjälp av mobiltelefonens delningsfunktioner.   
 
Vinkelmätning 
Vinkelmätningssidan är ett verktyg för att mäta mobilitet i fingrarna, se figur 8. 
Vinkelmätningsverktyget lyckades implementeras i Android-versionen, dock kunde den inte 
sammanfogas med iOS-enheten då vinkelmätningsverktyget saknades. 
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5.3 Framtiden 
I framtiden kan mobilapplikationer visa sig vara ett effektivt verktyg för att få patienter att följa 
rehabiliteringsplaner. Även om tidigare forskning inte visat någon markant skillnad mellan 
rehabilitering med mobilapplikationer och traditionell böjsenrehabilitering, är förhoppningen 
att de implementerade funktionerna i projektets applikation ökar patienternas förmåga att 
upprätthålla motivationen och följa träningsplaner. Genom att förse användaren meddelanden 
som är anpassade med avseende på tid och slutförandegrad, samt möjligheten att skapa egna 
träningsprogram är applikationen ett steg i rätt riktning vad gäller att göra digital rehabilitering 
mer personlig. Om applikationen lyckas med att bibehålla patienter över en längre tid och följa 
träningsplanen, skulle det betyda att vården samt patienterna möjligtvis kan spara på resurser 
genom minskade återfall och fysiska besök.  
 
För att applikationen eventuellt ska kunna publiceras på Google Play och App Store måste den 
först testas av både patienter och vårdgivare. Att testa applikationen skulle hjälpa med att hitta 
buggar i systemet och ge återkoppling angående användarvänlighet och funktionalitet. En 
anledning till att testning inte gjordes tidigare var på grund av tidsbrist och testning bör göras 
under en längre period för att reflektera dess riktiga användning.  
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6 Slutsats 

En mobilapplikation för rehabilitering av böjsenskador har utvecklats för både iOS och 
Android. De önskade funktionerna från uppdragsgivaren och målen är uppnådda förutom 
funktionen att lägga till möten som prioriterades bort. Det digitala vinkelmätningsverktyget 
kunde inte implementeras för iOS-versionen. I framtiden bör applikationen testas ytterligare av 
patienter innan den eventuellt lanseras på Google Play och App Store.   
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Bilaga 1: Resultat av iOS-applikationen 

Resultatet av iOS-applikationen visas nedan med hjälp av bilder från applikationen. Bilderna är 
tagna på en iPhone-XR och datan som visas är fiktiv och hämtad 24/05-23. 
 

             
Figur 1 Skärmbilder av startsidan vid första öppning av applikationen till vänster, hemskärmen i mitten 
och en vy för att välja flera pass att utvärdera samtidigt till höger på en iOS-enhet. När användaren har 
valt ett operationsdatum och bekräftat datumet öppnas hemskärmen. Från hemskärmen kan användaren 
se träningspassen som är kvar för dagen och få deras instruktioner, samt möjligheten att slutföra flera 
träningspass genom att trycka på ikonen i övre högra hörnet av listan.  
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Figur 2 Skärmbilder av ett träningspass och utvärderingen på en iOS-enhet. Träningspasset visar 
övningsbeskrivningar och antalet repetitioner för övningarna. När användaren är klar med passet och 
trycker på ”Klar med övning” öppnas utvärderingen där passet kan avslutas. Utvärderingen består av en 
uppskattning av känslan och möjligheten att lämna en kommentar. 
 

      
Figur 3 Skärmbilder av informationsvyn till vänster och en av informationsvyerna ”Att tänka på under 
gipstiden” till höger på en iOS-enhet. I informationsvyn är applikationens information samlad. Genom 
att klicka på rubrikerna öppnas motsvarande vy. ”Skapa träningsprogram” ger möjligheten att starta 
aktiviteten för skapandet av ett eget träningsprogram.   
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Figur 4 Skärmbilder av informationsvyerna “Information om övningar” till vänster och en vy av 
övningarna till höger på en iOS-enhet. När användaren trycker på en av övningarna öppnas 
motsvarande övningsbeskrivning och bild. 
 

      
Figur 5 Skärmbilder av skapandet av individuella träningspass till vänster och vyn för att välja antal 
repetitioner för valda övningar till höger på en iOS-enhet. Informationstecknet till höger om 
övningsnamnet används för att välja antal repetitioner. Antal träningspass per dag samt start- och 
slutdatum måste väljas innan träningsprogrammet kan skapas.    
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Figur 6 Skärmbild av kalendern på en iOS-enhet. Kalendern visar vilka dagar som innehåller träning 
samt en lista av vilka träningspass som den valda dagen innehåller. Genom att trycka på träningspassen 
tas användaren till instruktionerna för det träningspasset. 

 

      
Figur 7 Skärmbilder av statistikvyn till vänster samt exportering av data till höger på en iOS-enhet. 
Statistikvyn visar antalet klarade pass, andelen klarade pass av möjliga och genomsnittlig känsla. 
Längst ner finns knappen ”Exportera data” vilket leder användaren till exporteringsvyn. I 
exporteringsvyn kan användaren välja vilka variabler som skall exporteras samt tidsintervallet för datan. 
”Exportera” knappen skapar en csv-fil på mobilen interna lagring som går att dela på valfritt sätt. 
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Bilaga 2: Meddelanden till användaren 

Nedan visas de meddelanden som kan visas för användaren på hemskärmen. Det är både 
meddelanden som är anpassade utifrån perioden användaren befinner sig i och meddelanden 
som är baserade på slutförandegraden dagen innan.  

Tidsanpassade meddelanden 
Nedan visas de meddelanden som är anpassade efter den period som användaren befinner sig i. 
  
7 dagar efter operation 
Det är vanligt med smärta i det opererade fingret/fingrarna. Det du kan tänka på är att man inte 
kan uppfatta smärta i själva lagningen av senan. Smärtan kommer vanligtvis från annan skadad 
vävnad. Smärta är därför en dålig signal för hur mycket belastning senan tål eller inte. Det är 
viktigt att du tillsammans med din fysioterapeut hittar sätt att hantera smärta om du har svårt att 
utföra träningen. Om du inte har så mycket smärta är det ändå viktigt att ta det lugnt, att inte 
göra mer än de råden du har fått.  
 
26 dagar efter operation 
Snart är det dags att ta bort ditt gips runt handen. Efter gipset har tagits bort är det viktigt att 
fortsätta vara försiktigt med handen eftersom detta är en period då en del senor kan gå av igen. 
Berätta gärna för din fysioterapeut om det är något som du känner dig tvungen att utföra i 
vardagen. Då kan du få råd kring strategier som kanske kan underlätta.  
 
49 dagar efter operation  
Nu har det gått några veckor sedan gipset togs bort. Nu kan en del uppleva att fingret inte 
förbättras i samma takt som innan, samtidig så upplever en del att hand går att använda lättare. 
Detta medför att det kan vara svårare att motivera sig till träning. Att skapa en enkel 
träningsrutin kan vara ett sätt att underlätta att träningen blir gjord.  
 
70 dagar efter operation 
Nu har det gått 10 veckor sedan operation. Bra jobbat med din rehabilitering! Nu börjar senan 
närma sig en styrka så den tål mera belastning. Bildningen av ärrvävnad börjar även avta vid 
denna tidpunkt så det finns fortfarande stora möjligheter att påverka fingret.  

Meddelanden utifrån träningsfrekvens 
Nedan visas de meddelanden som är anpassade utifrån användarens träningsfrekvens från 
dagen innan. 
 
Under 50% 
Det kan vara tufft att träna ett skadat finger regelbundet. Olika saker kan påverka att det är 
svårt att träning. Ta gärna upp dessa med din fysioterapeut så du kan få hjälp att hitta strategier 
eller ändra på något i din träning.   
 
Mellan 50% och 99% 
Bra jobbat med träningen idag! Ibland kan man missa ett träningstillfälle vilket inte gör så 
mycket. Men imorgon kanske du kan genomföra alla. 
 
100% 
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Bra jobbat med träningen idag! Fortsätt så.  
 
Över 100% 
Wow! Idag har du tränat mer än rekommenderat. Tänk på att inte träna för mycket eftersom det 
kan leda till att senan läker med förlängning. 
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