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Abstrakt 
Det finns ett ökat problem med att färre personer väljer att delta i 
enkätundersökningar, både vad gäller webbenkäter och 
traditionella postenkäter. En möjlig lösning på problemet skulle 
kunna vara att ta tillvara på det faktum att det blir allt vanligare 
att personer väljer att använda sig av mobila enheter för att lösa 
vardagssysslor. Kanske kan man bättre använda sig av den 
tekniska utvecklingen och samhällsutvecklingen som allt mer går 
över till digitala lösningar och på så sätt bidra till ett ökat 
deltagande i enkäter. Denna uppsats har undersökt om det är 
möjligt att använda tekniken kontextmedvetenhet för att skapa 
mobilanpassade enkäter. Detta genom att tillverka en prototyp av 
en mobilapplikation som kan skicka frågor till smartphones 
beroende på dess position. Det är möjligt genom mobila enheters 
egna GPS-mottagare. Enligt den utvärdering som utförts finns det 
tecken på att användaren upplever det lättare att svara på frågor 
genom denna prototyp än deras tidigare upplevelser. Dessutom 
visar resultatet att funktionerna i vår kontextmedvetna prototyp 
fungerar så som önskat. 

Nyckelord: positionering, digitala enkäter, mobilenkäter, 
kontextmedvetna applikationer, undersökningar, GPS-
mottagare, prototyp. 
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1 Inledning  
Det här avsnittet behandlar huruvida kontextmedvetna applikationer kan 
bryta den nedåtgående trenden vad gäller svarsfrekvens på enkäter och 
webbenkäter för mobila enheter. Kontextmedvetenhet är ett begrepp som 
används för att definiera hur en applikations beteende förändras beroende 
på var användaren befinner sig i en given situation eller vid en given 
tidpunkt. Alltså användares relation till den spatiala kontexten. Mjukvaror 
som klarar att anpassa sig efter kontext kan avslöja annars komplexa 
mönster som stöd till användarens beslutsfattande. Kontextmedvetna 
applikationer kommer därför i framtiden att ha en allt mer betydande roll 
(se avsnitt 2.1). 

1.1 Introduktion 
Idag väljer allt fler att använda sig av mobiltelefonen istället för hemdatorn. 
Enligt WHO [1] så fanns det 6.9 miljarder mobilabonnemang över hela 
världen 2014.  

“Mobile phone use is ubiquitous with an estimated 6.9 billion 
subscriptions globally.” [1] 

Den mobila teknologin har i många avseenden ersätt persondatorers 
funktionella roll, exempelvis ekonomiska transaktioner och genomförandet 
av myndighetärenden kan i dagsläget göras via smartphones. Det är inte 
bara viktigt utan nödvändigt för många organisationer, myndigheter och 
företag att anpassa sig till den rådande utvecklingen och se den som en 
möjlighet.  
 I detta arbete lyfter vi specifikt fram en viktig faktor för utvecklingen av 
samhället och för företag - enkäter och frågeformulär. Detta då det 
möjliggör en billig och mer tillgänglig metod för insamling av åsikter. 
Insamling av åsikter i form av data för att utveckla produkter, tjänster och 
hemsidor är ofta önskvärt i syfte att uppnå bättre service. Detta sker ofta 
genom enkäter som både fylls i fysiskt och digitalt i olika former. Detta 
arbete fokuserar på nya tillämpningsmöjligheter i digitala metoder. 
 Enligt ICT Data and Statistics Division[2] så ökar användandet av 
mobila enheter med internetkoppling(2005) med 12 gånger sedan 2007.  

“Mobile broadband is the most dynamic market segment, with 
mobile-broadband penetration globally reaching 47 percent in 2015, a 
value that increased 12-fold since 2007.  In 2015, 69 percent of the 
global population will be covered by 3G mobile broadband, up from 
45 per cent in 2011.” [2] 

Trots det ökande användandet av mobila enheter fortsätter 
svarsfrekvensen av enkäter både digitalt och traditionellt via papper att 
minska. Det bekräftas och beskrivs både i kontakt med Statistiska 
Centralbyrån i avsnitt 4.1 och i teoretiska bakgrunden 2.1. 
  Vid utveckling av applikationer som har position som utgångspunkt är 
kunskapen om antalet personer som använder sig av smartphones av 
mycket stor vikt. Det eftersom mobiltelefoner utrustas med inbyggda 
sensorer som till exemplet GPS-mottagare. Tekniken möjliggör 
lokaliseringen av mobilanvändarna utifrån geografisk position, något som 
har bidragit till en uppsjö av positionsbaserade applikationer. En stor 
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fördel med att kunna lagra positionsbaserad data är filtreringen av 
information så att endast relevant informationen är tillgänglig för 
användaren. Applikationer med förmågan att anpassa vilken typ av 
information som ska visas utifrån tid och användarens position benämns 
som kontextmedvetna. Detta då applikationen på ett smart sätt kan 
anpassa och förändra sin logik utifrån användarens situation och 
sammanhang [3]. 

 Problemformulering  
Mot bakgrund av den minskande viljan att svara på enkäter och den 
befintliga teknik, utfördes ett experiment med avsikten att ta reda på om 
tekniken kan användas för kontextmedvetna enkäter och om detta kan 
öka viljan att besvara dem.  

 Avgränsning  
Detta arbete har inte till syfte att färdigställa en applikation som kan 
publiceras. All funktionalitet som detta arbete pekar på går inte att 
implementera eller utvärderas under den givna tidsramen, men kommer 
att beskrivas i uppsatsen.  

1.2 Terminologi  
API applikationsprogrammeringsgränssnitt. 
“Gränssnitt mellan programmoduler kallas ofta API (engelska application 
programming interface). En programmodul som använder ett visst 
gränssnitt får därför bara använda de konstanter, variabler och funktioner 
(så kallade metoder i objektorienterade språk) som anges i gränssnittet. 
Därmed kan en implementation ersättas av en annan utan att de moduler 
som använder gränssnittet upphör att fungera.” [4]. 
  Nonresponse bias 
En form av partiskhet som uppkommer när de svar som undersökningen 
får in skiljer sig stort från de potentiella svaren [5].  
  GPS 
Global Positioning System, satellitnavigationssystem för bestämning av 
positioner med mycket stor noggrannhet hos exempelvis båtar, flygplan, 
landfordon eller till och med personer [4]. 

1.3 Etiska överväganden 
Denna uppsats har inte omfattat personer med vårdbehov eller på något 
annat sätt påverka direkt enskild person. Rapporten är ej betald eller 
sponsrad av annan person eller juridisk person. 

Alla deltagare i enkäten eller i funktionalitetsundersökningen av 
applikationen deltog frivilligt och fick när som helst avbryta sin 
medverkan. Samtliga deltagare fick före intervjuerna information om vad 
svaren kommer att användas till och att allt sker anonymt. Ingen 
information om personen som kan spåras till individen har registrerats. 
Enligt Vetenskapsrådet [6] finns det fyra huvudkrav att ta hänsyn till: 
informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet, 
nyttjandekravet. Vi har försökt uppfylla samtliga av dessa ställda krav.  
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2  Teoretisk bakgrund 

2.1 Undersökningar i form av digitala enkäter 
Digitaliseringen av enkäter har sitt ursprung i slutet av 80-talet [7]. När de 
första modemen kom till användning för allmänheten året 1985 bidrog 
detta till att ett datoriserat datainsamlingssystem kunde vara möjligt, 
eftersom enkäter sändes via email till flera mottagare. Fördelen med den 
nya tekniken var att fler människor kunde nås samtidigt utan att utföra 
någon intervju. År 1986 utvecklade Saris och Pipjer tillsammans med 
holländska organisationen Dutch Gallup, det första nationella 
datorbaserade system för datainsamling [7]. Sedan dess har den digitala 
opinionsmätningen nått allt bredare målgrupper både bland PC-användare 
och bland mobilanvändare i takt med den snabba ökning av mobila 
plattformar som smartphones och surfplattor. 
 Enkäter och undersökningar sker idag på många olika sätt. Genom 
telefonsamtal, intervjuer, brev, digitalt, i montrar etc. Kostnaden för 
enkäter skiljer sig åt och allt oftare går undersökningarna över till digital 
form. När en digital enkät används eller tillverkas är det mindre kostsamt, 
enklare att administrera och kan utföras under en kortare tidsram än vid 
exempelvis telefonintervjuer [8]. Trots fördelarna visar flera studier att 
deltagandet sjunker och att allt fler undersökningar leder till en så kallad 
“oversurveying” (när en och samma person får för många enkäter).  Enligt 
en studie kan ett lågt deltagande leda till flera konsekvenser: 

“Low response rates, in turn, reduce sample size and statistical power. 
Moreover, low response rates may also lead to nonresponse bias and 
affect the validity of survey results irrespective of the sample size.” [8] 

För att försöka motarbeta negativa faktorer som “nonresponse bias”,  
bli det viktigare att förstå vilka faktorer som gör att människor väljer bort 
deltagandet i enkäter och webbenkäter.  
 I en studie gjort av Lambert och Miller [9] ställer författarna frågan: 
“Does Completion Device Affect Survey Responses?“. Artikeln baseras på 
svar från 58 768 alumner från universitet och skolor utspridda över 
världen visar att beteendemönstren skiljer sig gällande svar av enkäter 
beroende på demografiska aspekter. I studien ingick att varje deltagare fick 
en uppmaning via mail med en länk till enkäten. Deltagande kunde själva 
välja att öppna undersökningen/enkäten med hjälp av valfri enhet. 
Studien visade att storleken på skärmen för enheten kan avskräcka 
personer från att använda sig av mobiltelefoner. Detta då det kan vara 
svårare att hantera skärmar av mindre storlek till skillnad från läsplattor, 
där ikonerna för applikationerna är större, och där själva enheten är av 
enklare slag. Studien poängterade också att smartphonekonceptet behöver 
utvecklas vidare om man önskar att vissa grupper ska vilja använda sig av 
mobiltelefoner för att svara på enkäter. Speciellt gäller detta yngre 
målgrupper. 

“For example, if a survey is going to be sent to a younger population, 
the layout and functionality of the survey need to be optimized for 
smartphone devices to increase completion” [9]. 
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Det bekräftas av Bruijne and Wijnant i artikeln [10] undersöks två digitala 
enkäter i Nederländerna. En faktor som författarna försökte identifiera var 
mönstret för spontana mobil respondenter och hur de skiljer sig från 
laptop/desktop användare utifrån flera demografiska och sociala 
beteendemönster. Författarna kunde bekräfta att yngre personer oftare 
svarar på enkätundersökningar via mobiltelefoner än andra målgrupper. 
  En annan studie genomfört av A. Mavletova [11] baserades på 1 013 
svar i Ryssland där resultatet visade att tiden för att svara på enkäterna 
skiljer sig markant mellan personer som använder sig av en 
laptop/desktop eller en mobiltelefon. Undersökningen som skickades ut 
slumpvis till personer i Ryssland fördelad på profilen av den 
genomsnittliga webbanvändaren av mobiltelefonen. I undersökningen var 
enkätfrågorna som skickades ut till de olika användarna utformade enligt 
samma upplägg oavsett som deltagarna använde sig av en mobiltelefon 
eller en laptop/desktop. Studien utfördes med några frågor som skulle ta 
fem minuter och några frågor som skulle ta 15 minuter att svara på. 
Personer som svarade genom mobila enheter tog upp till tre gånger längre 
tid än personer som svarade genom laptops/desktops. Författarna menar 
att det kan finnas tre orsaker till varför det kan ta längre tid för 
mobilanvändaren än de andra plattformarna. Första orsaken grundar sig 
på att internetuppkopplingen inte är tillräckligt bra och det tar tid att 
ladda hem enkätfrågorna. Andra orsaken kan vara att de som svarar 
genom mobiltelefonen inte har mus eller tangentbord vilket kan leda till 
ökad tidsåtgång. Tredje orsaken kan vara att de som svarade via 
mobiltelefonerna befinner sig i rörelse, är mobila, vilket kan göra att de tar 
länge tid på sig att svara enkäten. En annan studie menar att lösningen på 
en sådan problematik kan hittas i moderna plattformar som smartphones.  
  I resultaten från studien av Bruijne and Wijnant [10] som var baserad 
på 2 508 personer, kunde författarna även se att personer som svarade på 
enkäterna med hjälp av surfplattor var arbetande med lön. I studien 
skickades mail till varje deltagare för att ge dem åtkomst till enkäterna. 
Författarna kunde tydligt se att personer med god mobiltelefonvana 
svarade oftast på hela enkäten och dessutom upptäcktes att ett viktig 
faktor var vilken sorts mobiltelefon personen ägde. Var det en så kallad 
smartphone så ökade chansen att personen skulle fullgöra sitt 
engagemang större än vid andra telefoner utan pekskärm. Författarna 
pekade även på att ifall deltagaren läste mailet via datorn var det lägre 
chans att de sedan skulle fullgöra enkäten på en mobil enhet. Men om 
enkäten lästes på mobiltelefonen så fanns en större benägenhet att avsluta 
den på datorn. Detta tyder på att det är viktigt att anpassa utskicket av 
enkäterna och presentationen.  

2.2 Kontextmedvetenhet 
Forskningen kring begreppet eng. “ubiquitous computing” kan 
sammanfattas som tillgängliggörandet av information och 
kommunikationstjänster till användaren, var som helst och när som helst. 
Detta tankesätt vidareutvecklades av författarna B.N. Schilit et al. i vad 
som senare kom att benämnas för “mobile computing” eller mobil 
datoranvändning [12],[13]. Under 90-talet utvecklades “mobil computing” i 
allt högre grad vilket ledde till snabba framsteg inom datakommunikation. 
Tillsammans blev dessa forskningsområden utgångspunkten för en ny typ 
av systemarkitektur som kallades “middleware architecture” där fokuset 
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låg i att tillhandahålla användaren med information i rörligt tillstånd.   
 Artikeln A context-aware system architecture for mobile distributed 
computing [13] skriven av B.N. Schilit et al. beskriver just den typen av 
arkitektur. Middleware architecture är en kompatibel  mjukvaruplattform 
som möjliggör datakommunikation från olika serverar och operativsystem. 
Målet med studien [13] var att tillhandahålla information från en mängd 
olika enheter i ett nätverk till användares aktuella position i en 
kontorsmiljö. Arkitekturen blev grunden för en ny typ av mjukvaruprodukt 
vars huvudsyfte var att underlätta användarens oftast rörliga 
arbetsuppgifter genom att samla dessa på en och samma enhet. Systemets 
stora fördel blev därmed skalbarheten då det samlade data från diverse 
positionsbaserade sensorer. Det bidrog också till att ge användaren fri 
rörlighet då systemet skickade information om vilka enheter som fanns 
tillgängliga direkt till användaren[14]. De första som integrerade detta i en 
fullfungerande mjukvaruprodukt var författarna B.N. Schilit et al. [13] där 
konceptet definieras som kontextmedvetenhet eng. “context awareness”. 
Medarbetare fick använda sig av en bärbar enhet som författarna kallade 
för PARCTAB-tab[13]. Forskarna hade för avsikt att oavsett användarens 
position i rummet kunna leverera realtidsinformation om de uppkopplade 
enheter i nätverket. För att kunna uppnå detta krävdes en mjukvara med 
högt interoperabilitet. Systemet PARCTAB beskrivs på följande sätt enligt 
författarna B.N. Schilit et al:  

“in the ideal system, a real-time tracking mechanism will derive the 
locations and oprational status of many system components and will 
use that context to deliver messages more intelligently”[12]. 

Två artiklar [13],[15] menar att de viktiga forskningsframstegen i PARCTAB 
var den kontextmedvetna arkitekturen bakom systemet. Genom att 
utforma ett system som kan identifiera användarens aktuella uppgift vid 
given tidpunkt i kontorsmiljön lyckades författarna rusta sin mobila enhet 
med en god anpassningsförmåga till specifik situationen. Enheten bidrog 
till platsoberoende användning och framgången bestod av att bygga en 
systemarkitektur där abstraktionen av information registrerat från 
sensorer, data eller hårdvara i systemet ständigt fanns tillgängligt för 
PARCTABs trådlösa enhet. Den mellanliggande plattformen kunde därmed 
operera självständigt utan att PARCTAB-enhetens 
kommunikationsförbindelser blev överbelastad. I och med det påvisade 
B.N. Schilit et al. att en sådan kontextmedveten systemarkitektur kan 
avläsa och avgöra användarens arbetsuppgifter vid en specifik situation. 
Systemet hade dessutom en hög anpassningsförmåga vad det gäller 
utformningen av kommunikation i systemarkitektur mellan olika typer av 
hårdvaror, operativsystem, sensorer och serverar till PARCTABs trådlösa 
enhet [12],[13]. 
  Sedan dess har mobila plattformar fått pekskärm, större skärmstorlek 
och sensorer som till exempel kompass, accelerometer och GPS-mottagare, 
vilket i sin tur har öppnat upp för bättre presentation av information i mer 
lätthanterliga användargränssnitt och bättre filtrering av information. 
Applikationer kan numera dynamisk ändra beteende samt anpassas 
utifrån användarens aktuella situation och omgivning. Enigt Jan D. S. 
Wischen och Dirk Bade [16] har forskningen inom kontextmedvetenhet 
dock mest fokuserat på användarens fysiska position som huvudfaktorn. 
För att en applikation ska förbättra sin anpassningsförmåga utifrån 
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kontext finns det tre huvudsakliga regler: anpassning av interaktion, 
anpassning av innehåll och anpassning av presentation. Dessa tre 
områden menar man bör studeras i mjukvaruutvecklingsprocessen för en 
ökad användarbarhet i mobila enheter.  
  Dey och Abowd [17] definierar kontext på följande sätt; informationen 
som kan beskriva position, tid och omgivning då en person utför en 
handling. Eftersom dessa tillsammans är i allra högsta grad beroende av 
sammanhang. Begreppet kontext förklaras närmare som all typ av 
information som kan användas för att karakterisera “situationen“ som ett 
objekt befinner sig i. Författarna tolkar att ett objekt kan definieras som en 
person, en plats eller en applikation och att all den information som är 
mellan användaren och applikationen bör också innefattas som 
kontext[17]. Då en applikation har förmågan att leverera relevant 
information och tjänster till användaren utifrån position, tid och omgivning 
definieras det som en kontextmedveten mjukvara[17]. Denna definition 
anses inte vara helt korrekt enligt Jan D. S. Wischen och Dirk Bade [16], 
då författarnas tolkning skiljer sig i att objektens “utförande av en 
aktivitet” också borde inkluderas i begreppet kontext. En nyare modifierad 
tolkning skriven av Zimmerman et al. [18] utvidgar begreppet och menar 
att aktiviteter inte enbart anses som en del av situationen som ett objekt 
befinner sig i, utan snarare representerar relationen mellan objektens 
utförande av aktiviteter och kontexten själv. 

“The activity predominantly determines the relevancy of context 
elements in specific situations, and the location and time primarily 
drive the creation of relations between entities and enable the 
exchange of context information among entities.” [18]. 

Till skillnad från tidigare artiklar [16],[18] menar Paul Dourishsom [19] att 
en ytterligare aspekt som borde läggas till i begreppet kontext är att 
kontext och aktivitet har ett förhållande till varandra men bör ses som två 
enskilda ting. Det i syfte att bestämma objektens relevans till kontexten så 
som situationen, tiden, platsen och aktiviteten. En aktivitet kan definieras 
som att en person skriver, medan kontext eller objektens sammanhang 
definieras som en skrivstund. Med det menas att om vi ska avgöra vad en 
person gör bör vi utgå från dess kontext.  
 En annan analys av konceptet kontext benämns i en artikeln Using 
activity theory to model context awareness [20] som “aktivitetsteorin”. 
Författarna menar att det är ytterst viktigt att kunna representera 
objektens egna beteenden i rum och tid samt orsaken till varför det 
beteendet uppstår inom den kontexten [20]. Applikationer kan därefter 
anpassa information utifrån användarens sammanhang och addera 
kontextuellt innehåll till applikationens funktionalitet. Genom att förstå 
användarens beslutsfattande vid en plats och specifik tid eftersträvas en 
mer dynamisk interaktion med användaren i syfte att uppnå en högre grad 
av användarbarhet [20]. Det bekräftas av tidigare artiklar [16],[18]. 

Enligt studien The What, Who, Where, When, Why and How of Context-
Awareness [21] menar man att eftersom kontextens relation till 
användaren förändras dynamisk över tid och plats bör en rad kriterier ingå 
under utvecklingsprocessen; “Vilken nytta drar användaren av 
applikationens funktionalitet?”, “Var och när ska applikationen 
användas?” och “vilket tillvägagångsätt ska implementeras i utvecklingen 
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av en kontextmedveten applikation för att uppfylla dessa krav?”. Scenariot 
för studien är att en applikation ska interaktivt kunna guida besökare på 
ett museum. Det kontextmedvetna systemet definierar båda information 
om tavlornas position och användarens position i syfte att kunna visa 
relevant information i rätt tid och sal. För att kunna göra det behöver 
systemet utformas för att uppfylla de tidigare nämnda kriterierna. En 
fördel med en sådan systemarkitektur är att systemet också är kapabel att 
lösa problem i flera led. Genom att identifiera hur länge en person står vid 
tavlorna kan den vägleda besökare så att de inte hamnar på samma plats 
och blockerar varandra. På så sätt kan systemet följa aktuell position och 
räknar hur många besökare som rör sig i rummet för att omfördela flödet 
av övriga besökare i museet.  
  Författarna påpekar därmed vikten av kontextmedvetenhet i 
mjukvaruutvecklingen av en applikation. Till exempel kan 
kontextmedvetna applikationer optimera besökarnas guidning i muséet 
genom att analysera personernas tidigare besök och deras rörelsemönster. 
Författarna menar att på så sätt kan en kontextmedveten applikation både 
hjälpa användaren att optimera sin upplevelse så att den inte blir 
understimulerad och museet kan uppnå en högre nöjdhet om sin 
verksamhet bland besökarna. Detta bekräftas även av författarna[19] då de 
menar att generellt kan kontextmedvetna applikationer hjälpa människor 
att ta beslut i komplexa sammanhang. Uppdelningen av kontextmedvetna 
applikationer utifrån deras funktionalitet beskrivs av Fereshteh Falah 
Chamasemani och Lilly Suriani Affendey [22] som delar in mjukvaror i sex 
unika kategorier, Smart Space, Disaster Alerting, Memory Aid, Mobile 
Guide, Advertising, Healthcare. Se figur 1. Författarna menar att en sådan 
uppdelning är nödvändig eftersom varje grupp är lättare att karakteriseras 
utifrån applikationens funktionalitet och användningsområde.  

 

Figur 1. Kategorisering av kontextmedvetna applikationer utifrån 
tillämpningsområden [22]. 

Smart Space - Smarta rum, kontextmedvetna program som med hjälp av 
sensorer som gör inomhusmiljöer smartare.  
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Disaster Alerting - Väderförhållanden som vindhastighet och nederbörd 
bearbetas och analyseras för att skickas till mobila enheter som befinner 
sig i riskzoner. På så sätt kan systemet utföra riskanalyser och varna 
användaren om hot vid naturkatastrofer. 

Memory Aid - Genom att analysera mobilens lagrade sökningshistorik kan 
en kontextmedveten minneshjälp applikation informera användaren om 
tjänster eller information som ingår i användarens egna intressen.  

Mobile Guide - Mobil guidning. Applikationen förser mobila enheter med 
specifik information om användarens omgivning. Systemet kan känna av 
användarens aktuella positionering och anpassar informationen utifrån 
aktuell händelse.  

Advertising - Reklam kontextmedvetna applikationer. Mjukvaror som 
anpassar visning av reklamerbjudanden och reklamtjänster på rätt sätt 
och vid rätt tid. Mjukvaran kan basera reklam utifrån kundens 
preferenser, dessa bestämts från användarens positionering. 

Healthcare - Hälsovård: Kontextmedvetna applikationer som används för 
att spåra patientens fysiska aktiviteter och hälsotillstånd genom att 
systemet lagrar hälsorelaterad information om patienten, så som hjärtpuls, 
kaloriförbrukning vid utförande av en fysik aktivitet. Systemet kan också 
göra anspråk på medicinska rekommendationer när till exemplet sensorer 
upptäcker att patientens kroppstemperatur motsvarar feber.  

I artikeln [16] av Jan D. S. Wischen och Bade undersöks koncept och 
definitioner av “kontextmedvetenhet” och hur detta kan komma att 
tillämpas praktiskt i samband med applikationsutveckling. Ett scenario 
beskrivs där två personer har bestämt träff via en kalenderapplikation. 
Först ger programvaran förlag på möjliga deltagare i mötet, detta baserade 
på mobilens kontaktlista och sedan anpassar förslag till platser för 
framtida möte utifrån de gemensamma mötesplatser där användarna 
tidigare träffats. Applikationens förmåga till anpassning beroende på 
användarens angivna villkor så som relationer mellan användarna och 
fysisk gemensamma platser är ett exempel på mellanprogramvaran som 
praktiskt sätter konceptet “kontext medvetenhet” inom 
programvaruutveckling. I artikeln används konceptet som utgångspunkt 
till applikationens arkitektur och funktionalitet med hänsyn till dessa 
kontextuella faktorer.  
 För att en programvara ska förutse sin anpassningsförmåga på bästa 
lämpliga sätt beroende på kontext bör en rad viktiga principer tas i 
beaktande [16]. En av dessa principer är applikationens förmåga att 
identifiera och presentera information baserat på användarens 
beslutsfattande vid en tidpunkt och omgivning. Studien genomförd av 
Luca Calderoni et al. [23] utgår ifrån denna princip som grund i 
utvecklingen av sin kontextmedvetna applikation “SmartCatcher” till 
android plattformen. Applikationens mål är att kombinera det 
kontextmedvetna konceptet med den smarta staden. Den smarta staden 
beskrivs som staden där all information om omgivningen ständigt finns 
tillgänglig för användaren. Sensordata från till exempel stadens 
kollektivtrafik lagras i systemets databas där applikationens spatiala 
filtreringar anpassar informationen och tillförser mobilanvändarna med 
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realtids trafikinformation utifrån användares position[23]. På så sätt kan 
applikationen ge skräddarsydd information om användarens omgivning. 
Författarna belyser fördelen med sitt system; vid rätt tid och plats kan 
information från staden utnyttjas. Författarna klassificerar stadens 
informationskällor i intresseobjekt som affärer, sevärdheter eller offentliga 
tjänster som sjukhus och apotek. Systemet lagrar även viktigt information 
som öppettider med mera. Dessa presenteras sedan i form av en 
katalogtjänst där de intresseobjekt som filtrerats efter sökningen hamnar 
inom ett visst avstånd från användarens aktuella position. En stor fördel 
med positionsbaserade kontextmedvetna applikationer anses enligt 
författarna vara systemets anpassningsförmåga till relevant information. 
Med relevant information menar författarna information som kan baseras 
utifrån användarens position, tid och preferenser i sökningen [23]. 
 
Aktivitet och kontextmedvetenhet  
En applikations dynamik byggs utifrån användarens eller enhetens 
sammanhang då mjukvaran kan identifiera användarens kontext och 
avgöra typ av aktivitet. Detta resonemang utvecklas av Anders Kofod-
Petersen och Jörg Cassens [20] där aktiviteter grundas i en hierarkisk 
rankning av åtgärder och att dessa i sin tur har sysslor. Samtidigt finns 
det en motsvarande hierarki bestående av anledning, mål och förhållanden 
som sammankopplar nivåer av objektens beteende med nivåer av syfte i 
beslutsfattande av dessa beteenden. Aktiviteter och anledningar definieras 
som medvetna och långvariga och finns på toppen av hierarkin medans 
sysslor och förhållanden hittas på botten nivån. Detta kan framstå som 
invecklat men i själva verket menar författarna att exempelvis en persons 
aktivitet som att dricka kaffe kan definieras på fler sätt än just att vi ser 
personen eller att någon berättar för oss att det sker [16],[18],[20]. Det kan 
vara att personen befinner sig på ett kafé, rör sin hand på ett specifikt 
sätt, sitter still och befunnit sig där under en en vis tid. För att kunna 
bygga en applikation som klarar att identifiera en rad sysslor eller 
aktiviteter behövs en avancerad mjukvara. Mjukvaran ska inte enbart 
klara av att identifiera en aktivitet utan ska också klara av att identifiera 
flera aktiviteter oavsett om de är konstanta eller inte. Aktivitet kan alltså 
förändras över tid. Som ett exempel på det skulle det kunna vara att 
personen inte sitter still i 20 minuter utan rör sig inom ett område som ett 
kafé. Detta kräver att applikationen eller mjukvaran klarar att identifiera 
en syssla och klassificera den till en viss aktivitet.  

2.3 Sammanfattning 
Det är viktigt att förstå varför det inte finns en enig systemarkitektur när 
det kommer till att utveckla kontextmedvetna applikationer. En förklaring 
är att kontextmedvetna system eller applikationer bör utformas utifrån ett 
specifikt ändamål. Där användningsområdet skräddarsyr vilken 
funktionalitet i applikationen som är nödvändig för att lösa ett givet 
problem[14],[24].  
  En viktig del som en tidigare studie [16] påpekar är bristen inom 
forskning för kontextmedvetenhet då den traditionellt fokuserat mycket på 
position. Författaren menar att forskning på förståelsen av aktivitet i ett 
givet sammanhang behöver undersökas vidare. Det är också viktigt att 
notera att en kontextmedveten applikation definieras av författarna med 
tre huvuddelar, anpassning av interaktion, anpassning av innehåll och 
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anpassning av presentationen. Med det menar man att en användares 
interaktion exempelvis ska kunna vara anpassningsbar beroende på 
kontexten som personen befinner sig i. Detsamma gäller innehållet och 
presentationen av innehållet. Programvaran ska kunna presentera data 
som är relevant för den tiden, platsen eller annan kontextuell information 
som kan vara relevant för situationen. På så sätt filtreras irrelevant 
information i den situationen för användaren bort [23]. 
  Många av studierna och artiklarna[12],[13],[16] poängterar att 
middleware-applikationer, alltså en applikation mellan server, 
operativsystem och databaser kräver en flexibel anpassning till olika 
plattformar. Något som ibland kan förefalla komplicerat. I dagens samhälle 
använder allt fler mobiltelefoner som har sensorer inbyggda, dessa verktyg 
som operativsystemen hanterar kan till exemplet möjliggöra uppföljning av 
användarens fysiska position och registrera dessa vid bestämda 
tidsintervall [3],[16]. Det underlättar utveckling av applikationer på ett 
interoperabelt sätt eftersom tillverkarna bygger allt enklare API för att 
tillgängliggöra funktionaliteten för utvecklare. Exempel på det är en GPS 
eller accelerometern som mäter information om plats, hastighet, rörelse, 
lutning, förändring i position och läge (som att sitta eller stå). Flera av 
studierna [16],[17],[18] menar att genom att identifiera personens aktivitet 
och kontext så kan relevansen av vilken information avgöras. Dessa 
verktyg kan då i praktiken möjliggöra avgörandet om en person är gående, 
körandes, sittandes, är på ett kafé, på ett träningscenter eller helt enkelt 
hemma vilket kan användas i applikationens kontextmedvetna logik. 
  När fler går över till mobila enheter så som smartphonen är det av stor 
vikt att identifiera vilka faktorer som är avgörande för att lyckas locka 
dessa personer att delta i enkäter. Flera studier [8],[9],[10] visar att 
deltagandet i enkäter sjunker och att konsekvenserna av det [8] är 
oroväckande. Det minsta deltagande i enkäter hittar vi i yngre målgrupper 
som dessutom är målgruppen som använder sig mest av smartphones 
[10]. Något som Lambert och Miller [9] menar bör undersökas djupare. En 
faktor som flera författare [9],[10] menar kan vara orsaken till att färre 
deltar i enkäter i mobila enheter är dess storlek på skärm och mängd text. 
En annan orsak menar Bruijne och Wijnant [10] är på vilket sätt enkäten 
kommer till deltagaren.  
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3 Metod 
För att få svar på vår problemställning så skapas en kontextmedveten 
prototyp. Detta avsnitt beskriver scenarier på eventuella situationer då en 
färdig applikation kan ha varit till nytta. Dessutom beskrivs två stycken 
undersökningar och urvalsprocessen av deltagare som ska utvärdera 
funktionaliteten och användarnas upplevelse av den kontextmedvetna 
prototypen.  

3.1 Scenario  
En kommun har implementerat applikationen i sin kommunapplikation till 
invånarna. Kommunen har byggt ett nytt torg, en ny park och ska snart 
bygga om en lekpark på en annan plats. Det är relevant för kommunen att 
kunna fråga medborgarna vad de tycker om den nya parken och det nya 
torget. Det är också viktigt för kommunen att informera invånaren om den 
nya lekparken.  
  Kommunen vill då ställa frågor till de personer som vistas vid parken 
eller vid torget. Därför används positionen för parken och för torget på så 
vis att när invånaren är inom det område riktas det en fråga relevant för 
position. Ett exempel på det kan vara att invånaren får frågan: “Hej! Vi har 
precis byggt detta torg, men vi undrar vad tycker du om torget?”. 
Invånaren kan då välja mellan olika svarsalternativ och dessutom trycka 
sig vidare för att läsa mer om torget.  
  Det kan också vara så att invånaren får en fråga före man tar beslutet 
om att bygga. Exempelvis skulle en sådan situation kunna se ut som 
följande: “Hej! Vi håller precis på att bygga en ny lekpark här, men vi 
undrar om du tycker något saknas i planen. Här kan du läsa mer om 
lekparken, se bilder och svara”. Detta möjliggör till ett större inflytande och 
mer relevans för personerna som faktiskt finns på det området. 
  Ett annat exempel som applikationen skulle kunna tillämpas på är 
reklam i busshållplatser. Annonsen skulle kunna handla om ett 
kommande evenemang i staden. Applikationen kan då reagera med en 
fråga för de inom det beskrivna området: “Hej! Ska du till evenemang som 
du just sett på reklamen?”. Scenariot kan variera beroende på parametrar 
som hastighet. Ifall det förekommer bilister som på grund av fordonens 
hastighet inte skulle hinna lägga märke till annonsen, är det önskvärt att 
vid sådana tillfällen inte ställa denna fråga. Konkret innebär det att enbart 
fotgängare som infaller inom hastighetsparametern får frågan.  

3.2 Prototyp  
Den utvecklade prototypen skapades för att kunna demonstrera 
funktionaliteten och komplexiteten i en kontextmedveten applikation. En 
kontextmedveten applikation kan skapas på många olika sätt, men bland 
annat ska den uppfylla huvudkriterierna, anpassning av interaktion, 
anpassning av innehåll och anpassning av presentation. Marknadens stora 
smartphones producenter, Android och Apple har definierat sina egna API 
som innebär att när en mjukvaruprodukt eller applikation tillverkas så är 
de starkt plattformberonde. Därför har vi valt att utveckla vår 
kontextmedvetna prototyp “MapSurvey” i form av en webbaserad 
applikation. Det innebär att prototypen egentligen är en hemsida som på 
ett responsivt sätt anpassar sig så att den framställs som en applikation 
och kan utnyttja mycket av funktionaliteten i de nämnda plattformarna.  
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  Prototypen är skriven i HTML5, CSS och JavaScript vilket är de 
vanligaste programmeringsspråken vid utveckling av webbsidor. För att 
kunna representera webbsidan i syfte att efterlikna en applikation 
användes jQuery Mobile [25]. 
  För att kunna skapa en prototyp av en applikation som klarar av att 
vara kontextmedveten behövs vissa kriterier uppfyllas i enlighet med vår 
teoretiska bakgrund. En av dessa viktiga faktorer är positionen. De flesta 
moderna smartphones har webbläsare och GPS inbyggd. Det innebär att vi 
genom HTML5s Geolocation API [26] har tillgång till data ur GPS:en. 
Metoden navigator.geolocation() möjliggör inte bara tillgången till 
position utan även förändringen av position och hastigheten vid 
mättillfället. Dessutom är tid implementerats som en faktor i prototypen. 
Det innebär att applikationen kan ställa frågor beroende på hur lång tid 
användaren eller enheter vistats på en och samma plats. Prototypen klarar 
att implementera och hantera flera variabler samtidigt. 
  Prototypen har fem sidor som representerar de fem stegen, information, 
start, tillgänglig fråga, frågesida och en tacksida. Se figur 2. När 
användaren är inom ett område där en fråga finns tillgänglig visas den på 
skärmen i form av en knapp och med ett tillhörande notisljud. Efter att 
personen svarat på frågan så vidarebefordras man till en tacksida och 
processen startas om.  

 

Figur 2.Den färdiga prototypens samtliga sidor.  

Databasen innehåller två tabeller. Den första tabellen består av fyra frågor 
som definieras geografiskt i form av polygoner. Frågornas svarsalternativ, 
maxhastighet, tid på plats och typ av svar. Typ av svar har definierats i 
denna prototyp som Ja eller nej och 1-5. Polygonerna representerar 
området där prototypen reagerar på ifall enheter befinner sig inom 
området. Prototypens algoritm avgör då frågans typ och innehåll. Då 
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användarens svarar på den specifika frågan tas koordinaterna som 
användarens aktuella position, på så sätt lagras alla svar som punktdata i 
tabellen för svar. Figur 3 representerar processen mellan prototypen, 
databasen och användaren. 
  Tabellen med svar representeras i databasen med unika nummervärden 
under kolumnnamnet “cartodb_id”. Kolumnen “the geom” lagrar 
koordinater i latitud och longitud. Under kolumnnamnet “frageid” lagras 
de unika värden på respektive fråga som testpersonerna har svarat på. Se 
appendixen [AA]. Databasen tillhandahålls som ett molntjänst av företaget 
CartoDB [27].  

 

Figur 3. Representerar processen och relationen mellan prototypen och databasen. 

3.3 Intervju 
Frågorna till SCB var förbestämda och ställda via mail [A C]. Syftet var att 
få en förståelse för de nuvarande utmaningar som Statistiska centralbyrån 
upplever med enkäter samt svarsfrekvenser. Frågorna var ställda på högre 
grad strukturerade och till låg grad standardiserade [28].  

3.4 Utvärdering av prototyp 
I detta avsnitt behandlas hur de två utvärderingarna gick till. Målet var att 
deltagarna skulle gå längst en förbestämd färdväg och bära med sig 
prototypen som ställde frågor till deltagarna under färdvägen. Den första 
(se avsnitt 3.4.1) utvärderingen bestod av en webbenkät om prototypens 
funktionalitet efter att deltagarna gick den färdvägen. Den andra 
utvärderingen (se avsnitt 3.4.2) bestod av att samla in geodata från 
användarnas svar i prototypen längst deras färdväg.  
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 Utvärderingsmetod 1 
För att kunna utvärdera funktionaliteten av prototypen utfördes en 
kvantitativ enkät. De som deltog på första utvärderingsmetoden bestod av 
studerande och personal på Högskolan i Gävle. Dessa var slumpmässigt 
utvalda. Deltagarna valdes ut primärt med kriteriet att det ska vara jämn 
könsfördelning. Utvärderingen utfördes genom att varje deltagare fick låna 
en enhet med prototypen förinstallerad och en förbestämd färdväg där 
deltagaren skulle följa. Längst färdvägen var det områden som hade 
markerats digitalt[AA] så att frågor skulle dyka upp i prototypen. Efter att 
personerna hade avslutat den förbestämda färdvägen utfördes en 
webbenkät. Personerna fick enskilt besvara sju frågor om funktionaliteten 
och deras upplevelse av experimentet. Se tabell 1. 
  Deltagarna fick innan experimentet startade en instruktion om var den 
förbestämda rutten var och att de ska följa instruktionerna som handlar 
om att de får frågor längs den rutt de går. 
  Enkäten som deltagarna svarade på var utformad enligt Jan Trosts [28] 
beskrivning av metod med celler. Cellerna eller som vi valde att benämna 
dem - grupper - representerar deltagarna uppdelade i block för att 
representera det strategiska urvalet. Denna undersökning använder ett så 
kallat bekvämlighetsurval, engelska conveniance sample.  
  Vi använde oss av fyra grupper representerade av ålder och kön (se 
tabell 2). Enligt Jan Trost är det alltid relevant att använda variablerna 
kvinnor och män då deras svar i flesta sammanhang skiljer sig åt. Jan 
Trost[28] menar att detsamma gäller ålder. 

Tabell 1. En tabell på utvärderingsfrågor som användaren fick svara på efter de utfört 
utvärderingen av prototypen 

Nr Fråga som ställs. Svarsalternativ 

1 Vilket år föddes du? Skriver i själv. Exempel 1985 

2 Vilket kön identifierar du dig som? Man, Kvinna, Ospecificerad 

3 Har du tidigare svarat på enkäter/enkät? Ja eller Nej 

4 Hur skulle du bedöma din villighet att svara på 
enkäter?  

En skala 1 - 5 / Mindre villig till Mycket 
villig 

5 Tyckte du att detta sätt var enklare eller svårare än 
dina tidigare erfarenheter av enkäter? 

En skala 1 - 5 / Lättare till Svårare 

6 Upplever du att det var lätt eller svårt att svara på 
frågor i applikationen? 

En skala 1 - 5 / Lättare till Svårare 

7 Tror du att konceptet med att frågan dyker upp 
beroende på din position skulle påverka din villighet 
till att svara på enkäter till mindre eller mer? 

En skala 1 - 5 / Mindre villig till Mycket 
villig 
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En uträkning med avsikt att fördela antal personer som önskas delta i 
grupper utfördes genom att fördela antalet personer inom en 
ålderskategori gånger antal personer som tillfrågas, om exempelvis 20 
personer ska delta och ålderskategorin 18 - 45 är 30.4% av Sveriges 
befolkning är uträkningen 20 x (30.4/100) = 6,08.  
  I denna uppsats utgick vi ifrån SCB’s statistik för befolkning [29] och 
använde statistiken för att definiera vår målgrupp. Se tabell 2. I denna 
undersökning har vi valt att fråga 15 personer. Eftersom det är under 40 
deltagare kommer inte denna undersökning att resultera i en representativ 
bild för grupperna. 

Tabell 2. En beskrivning över det strategiska urvalet av deltagare för att utvärdera 
prototypen. Del av befolkning över 19 år.  

 Kön Man Kvinna Ospecificerad 

 Ålder Yngre Äldre Yngre Äldre Yngre Äldre 

ca Ålder 20 - 44 45 - 65+ 20 - 44 45 - 65+ 20 - 44 45 - 65+ 

Grupper A B C D E F 

Del av Sveriges 
befolkning minus alla 
under 20. 

22% 28% 21% 30% - - 

Antal önskad deltagare 3 4 3 4 - - 

 
 
 

 Utvärderingsmetod 2 
När deltagarna till undersökningen av funktionaliteten gick den 
förbestämda rutten och svarade på frågor i applikationen, så registrerades 
samtliga svar i en databas. Värdena som registrerades var vilken fråga de 
svarade på och vilken position de hade vid registreringen av svaret. Det 
medförde att vi kunde utvärdera delar av prototypens funktionalitet. Det 
som undersöktes var ifall deltagarna fick frågan på rätt plats. Alltså om 
personen befann sig inom det programmerade geografiska området. Vi kan 
då undersöka ifall alla deltagare faktiskt fick alla utsatta frågor. Med det 
menas att eftersom varje deltagare fick gå en färdväg där fyra frågor var 
möjliga att svara på, kan vi se ifall alla frågor faktiskt ställdes till 
deltagarna.  
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4 Resultat  

4.1 Intervju med SCB 
Enligt Fredrik Bergdahl biträdande enhetschef vid enkätenheten [30],[AC] 
på Statistiska centralbyrån kan man se att andelen deltagare i SCBs 
undersökningar minskar år till år. Ett exempel som ges för detta är 
Folkhälsomyndighetens undersökning “Hälsa på lika villkor” som SCB 
utför. Se tabell 4.  

Tabell 4. Statistik om svarsfrekvensen enligt SCB [AC].  

 

Fredrik Bergdahl på SCB menar att man kan se att andelen som svarar är 
högre bland äldre jämfört med yngre. Det bekräftar den tidigare nämnda 
studien [9]. På frågan “Vilka/vilken risker/chans ser man med det?” svarar 
Fredrik:  

“Den största risken är att vi får ökad osäkerhet och risk för felaktiga 
underlag (snedvridna resultat) i våra skattningar, som bl.a. används 
som underlag till olika samhällsbeslut och till forskning.” vilket 
bekräftar studien som behandlar “nonresponse bias” [8]. 

 
  På frågan “Ser ni eller har ni något som tyder på att tiden då enkäten 
ställs är relevant? (tiden som i efter en händelse)” svarar Fredrik: 

  “Den upplevda nyttan och relevansen av undersökningen hos 
urvalspersonen kan påverka svarsbenägenheten positivt . Det är 
således inte helt otänkbart att även tiden då frågorna ställs har 
betydelse då det kan innebära att urvalspersonen kan uppfatta dem 
som mer relevanta (se nyttan av dem) ju närmare i tid efter t.ex. en 
viss händelse som frågorna ställs. Det kan också vara bra för 
kvaliteten på svaren då det kan bli lättare för urvalspersonen att 
minnas det som efterfrågas om det ligger närmare i tid.”  
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4.2 Resultat av utvärdering 

 Resultat av metod 1 
Samtliga deltagare fick svara på sju frågor efter att de gått den 
förbestämda rutten. Målet var att få 15 deltagare att delta i utvärderingen 
och resultatet blev 16 personer. Av deltagarna var hälften män och hälften 
kvinnor. Deltagarnas ålder beskrivs i tabell 3. 

Tabell 3. Åldersfördelningen på deltagarna som deltog i utvärderingen.  

Kön Man Kvinna 

 Ålder Yngre Äldre Yngre Äldre 

Ålder 20 - 44 45 - 65+ 20 - 44 45 - 65+ 

Resultat (antal deltagare) 6 2 4 4 

 
Av de 16 deltagare som svarade på denna enkät hade samtliga tidigare 
svarat på enkäter. Ingen av deltagarna upplevde att deras villighet till att 
svara på enkäter var väldigt lite (1 av 5). Se graf 1. När deltagarna svarade 
på frågan om de upplevde att svara på enkäter via applikationen var 
lättare eller svårare än deras tidigare upplevelse så svarade 15 av 16 att 
det var lättare eller ingen skillnad. Se graf 2.  

Graf 1.Grafen visar deltagarnas tidigare villighet att svara på enkäter. 
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Graf 2. Grafen visar deltagarnas svar till frågan som baseras på deras upplevelse av 
prototypen i jämförelse med tidigare upplevelser. 

Vid frågan om deltagarna upplevde det lätt eller svårt att svara på frågor i 
prototypen så svarade samtliga deltagare 1 i en skala från 1 av 5 där 1 var 
”lättare” och 5 var ”svårare”. Vid frågan om applikationens förmåga att 
ställa frågor till personer beroende på deras position skulle påverka deras 
villighet så svarade samtliga deltagare att det skulle påverka deras villighet 
till mycket positivt eller ingen skillnad alls. Ingen deltagare svarade att det 
skulle påverka deras villighet negativt. Se graf 3. 

 
Graf 3. Grafen visar deltagarnas svar till frågan som baseras på deras upplevelse av 

prototypens funktionalitet baserat på position. 

 

 Resultat av metod 2 
När deltagarna gick den förbestämda rutten och befann sig innanför en 
förbestämd area reagerade deras enhet och en fråga blev tillgänglig att 
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svara på. Deltagarna svarade då på frågan och resultatet registrerades i en 
databas.  
  Det deltog 16 personer i undersökningen. Det innebär att om alla 16 
personer svarade på de fyra förbestämda frågorna så skulle det totalt 
finnas 64 svar i databasen. Enligt databasen finns 64 svar registrerade, 
alla med unikt ID i följd [A E].  
  En bild skapades för att kontrollera att svaren är inom området för de 
förbestämda frågorna. Se figur 4. Ena lagret i databasen är punkter som 
representerar svaren från användaren och det andra lagret är polygoner 
som representerar arean där frågorna blir tillgängliga för användaren. Vid 
jämförelse av dessa kan man se att alla svar är inom det givna området. 
Dessutom kan med hjälp av en sådan bild identifiera att frågorna 
registrerades tidigt då personen befunnits sig inom området.  
 

 
Figur 4. Bilden visar punkter som representerar svar i prototypen. De blå polygoner 
representerar arean där frågor dyker upp i applikationen. Teckenförklaringen visar 

frågornas ID. 
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5 Analys och diskussion  

5.1 Teoretisk bakgrund 
I teoretiska bakgrunden redovisas flera olika definitioner av 
kontextmedvetenhet. Då vi ansett att artiklarnas [17],[18],[20] tolkning av 
kontextmedvetenhet särskilt påpekar förståelsen av aktivitet som en viktig 
aspekt har vi under utformningen av prototypen inkluderat stora delar av 
det tankesätt och implementerat konceptet med aktivitet i centrum vilket 
har visat sig ge prototypen många tillämpningsområden. Det enligt 
modellen om kontextmedvetna applikationer i “aktivitetsteorin” [20]. 
  Några viktiga faktorer som vi tidigare redogjort i teoretiska bakgrunden 
är kontextmedvetna applikationers anpassningsförmåga. Specifikt lyfts det 
i artikel av Jan och Bade [16] som: anpassning av interaktion, anpassning 
av innehåll och anpassning av presentation. I arbetet med att tillverka 
prototypen har vi även eftersträvat detta tillvägagångsätt. Prototypen 
anpassar interaktionen genom att ställa frågor till användaren som är 
relevant för positionen. Anpassning av innehåll och presentation baseras 
på användarens aktuella kontext och interaktionen förändras då 
prototypen bestämmer vilken typ av svarsalternativ som är relevant för 
användaren.  
  Som det står beskrivet i de olika scenarierna (se avsnitt 3.1) så kan vår 
kontextmedvetna prototyp ingå i flera kategorier. På så sätt är det 
komplicerat att identifiera den som exempelvis en enskild kategori 
“Advertising” eller “Mobile Guide”. Som grundkonceptet i alla 
kontextmedvetna applikationer kan vår prototyp utnyttja användarens 
fysiska position och därefter addera kontextuellt innehåll. Däremot 
implementerar ingen av de tidigare nämnda kategorierna vårt nya koncept 
om interaktiv enkät/frågeformulär vid rätt plats och tid. 

5.2 Resultat av prototyp 
Utvärderingen av prototypen utfördes (se avsnitt resultat 4.2.1) på 16 
deltagare och resultatet visade att samtliga deltagare upplevde att det var 
lättare att svara på frågorna i prototypen. Se graf 5. Det är ett bra resultat 
men kan också vara ett tecken på partiskhet. Då situationen innebar att 
användaren fick prova på en ny form av enkät som kan ha upplevts som 
innovativt kan de ha svarat mer positivt än om deltagaren fick använda 
prototypen över en längre tid. I framtida studier skulle en färdig 
applikation som personer bär med sig över längre tid kunna utvärderas 
och det kan leda till en mer tillförlitlig utvärdering. Det för att avgöra ifall 
deltagandet i enkäter minskar över tid och med utmaningar i det 
vardagliga livet.  
  15 av 16 deltagare tyckte att det var lättare eller ingen skillnad på 
frågan om de upplevde att svara på enkäter vi applikationen var lättare 
eller svårare jämfört med deras tidigare upplevelse. Det kan tyda på att det 
finns ett behov av mer innovativa metoder för att svara på enkäter. 
Resultatet av den frågan skulle också kunna vara på grund av att vår 
prototyp har som koncept att bara ställa en fråga som är relevant för den 
positionen användaren befinner sig på istället för deltagarnas tidigare 
erfarenheter som förmodligen utgår från långa enkäter med stort antal 
frågor. Det kan ge ett bättre intryck av vår prototyp och utgöra ett dilemma 
när vi ska avgöra om det är konceptet som utmynnade i de bra resultaten i 
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utvärderingen eller om det var funktionaliteten i sig. För att kunna få 
någon indikation på om det var konceptet med en fråga eller 
funktionaliteten som deltagarna upplevde mest positiv ställde vi frågan: 
“Tror du att konceptet med att frågan dyker upp beroende på din position 
skulle påverka din villighet till att svara på enkäter till mindre eller mer?”. 
Resultat blev att 16 av 16 deltagare upplevde att deras villighet skulle öka 
eller bestå.  
  Vi kan se att alla som deltog på experimentet hamnade inom de givna 
definierade areorna där prototypen skulle reagera på frågan (se avsnitt 
4.2.2). Eftersom vi i denna applikation inte utvärderade funktionaliteten 
som är implementerad med maxhastighet och “tid inom area” så reagerar 
prototypen direkt då användaren befinner sig inom området. I figur 4 ser 
man att startpunkten är olika (röda punkterna högst upp till vänster). Om 
experimentet tagit hänsyn till “tid inom area” hade vi kunnat se att de 
registrerade positionerna för svaren varit på fler ställen inom de givna 
areorna som beskrivits innan.  
Experiment som studerar maxhastighetsparametern och “tid inom area”-
parametern kunde inte utföras på grund av tidsbrist och dessutom hade 
det varit svårt att testa dessa parametrar mot deltagare utan att öka risken 
för partiskhet. Dock har vi författare provat parametrarna med lyckat 
resultat. Ett experiment gick ut på att längst en motorväg definierades det 
areor med tillhörande frågor som varannan gång hade en max hastighets 
parameter. Då vi passerade dessa areor så kunde vi bekräfta att vi enbart 
fick frågorna som uppfyllde kriterierna. Vi har dessutom tagit tid på 
vistelser på olika areor och inväntat parametern som begränsar att frågan 
ska komma upp ifall man inte befunnit sig inom området. Båda dessa 
experiment visade goda resultat.  
  Vi har under arbetet gång ställt oss frågan hur en färdig applikation 
kan påverka integriteten hos användaren. B.N. Schilit et al. påpekar i sin 
artikeln [12] vikten om individens rätt till anonymitet. 

“An application that uses location information might compromise the 
privacy of an individual. We belive it is desirable for the user to have 
control over this information and to have confidence that a 
reasonable lever of security has been provided” [12]. 

Vi tror att i en färdig produkt är det viktigt att säkerhetsställa att 
användaren förstår vilken information som hämtas och att användaren 
dessutom känner sig säker med att ingen, inte ens tillverkarna av 
applikationen kan spåra personen för att säkerställa att användarna 
svarar så ärligt och uppriktigt som möjligt.  

5.3 Framtida utvecklingsmöjligheter  
Prototypen som presenterades i detta arbete är som tidigare nämnt 
utvecklat för att illustrera hur en applikation skulle kunna vara utformad 
samt vilka funktioner som kan uppnå en önskad ökning av deltagare i 
undersökningar. En framtida färdig applikation skulle kunna innehålla fler 
parametrar som styr den kontextmedvetna logiken. Ett exempel på det 
skulle kunna vara att frågan som användaren ska svara på bara går att 
svara på under vissa tidpunkter på en dag. Exempelvis bara på dagen eller 
bara på natten.  
  Applikationen skulle även kunna utnyttja de olika sensorer som ingår i 
dagens smarta mobiltelefoner. Ett exempel är att många av dessa 
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smartphones idag har accelerometer som möjliggör en kartläggning av hur 
mobiltelefonen förflyttar sig i relation till användarens egna 
rörelsemönster. På så sätt kan man mäta ifall mobiltelefonen står stilla 
eller inte. Applikationen kan då avgöra om användaren springer på ett 
löpband eller om användaren lagt ifrån sig sin telefon på ett bord. En 
sådan implementation av mobilens inbyggda accelerometer skulle även 
kunna ge logiskt stöd till vår algoritm för att avgöra om personen är i 
rörelse trots att GPS:en inte visar detta.  
  Framförallt skulle en framtida applikation som inte är en prototyp 
kunna avisera angelägna frågor i vardagen. De två vanligaste tillverkarna, 
Apple och Google kallar detta notiser. Prototypen som beskrivits i detta 
arbete implementerades som en webbläsare, vilket gör att dessa 
notisfunktioner idag inte är tillgängliga. 
  En intressant faktor att undersöka vidare är tiden mellan frågan och 
den aktivitet frågan syftar till som ställs till användaren. Vi undersöker 
inte i denna uppsats om dessa faktorer är avgörande, men dock kan man 
se tendenser till att det kan öka motivationen för att svara på enkäter. Det 
framkommer även i intervjuerna med SCB att det kan vara relevant för en 
framtida studie inom detta område. 
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Appendix  
Appendix A. En bild från databasen i CartoDB [27]. 
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Appendix B. En tabell på rådata från funktionalitetsundersökningarna.  
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Appendix C. Frågor ställda till SCB 
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Appendix D. Svar från SCB 
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Appendix E. Data från databasen. När deltagare svarade i applikationen på 
4 frågor. 

cartodb_id	 the_geom	GEO frageid	 svar	 

440 17.1194,	60.6685 36 5 

441 17.1195,	60.6685 36 4 

442 17.1204,	60.6689 33 nej,	inte	just	idag. 

443 17.1204,	60.6689 33 nej,	inte	just	idag. 

444 17.1212,	60.6683 34 Ja 

445 17.1213,	60.6682 34 Ja 

446 17.1205,	60.6679 35 Ja 

447 17.1205,	60.6679 35 Ja 

448 17.1193,	60.6685 36 4 

449 17.1195,	60.6685 36 2 

450 17.1204,	60.6689 33 nej,	inte	just	idag. 

451 17.1203,	60.6688 33 nej,	inte	just	idag. 

452 17.1213,	60.6682 34 Ja 

453 17.1213,	60.6682 34 Ja 

454 17.1205,	60.6680 35 Ja 

455 17.1205,	60.6680 35 Ja 

456 17.1194,	60.6684 36 5 

457 17.1194,	60.6684 36 3 
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458 17.1202,	60.6688 33 nej,	inte	just	idag. 

459 17.1204,	60.6689 33 Ja 

460 17.1212,	60.6683 34 Ja 

461 17.1213,	60.6682 34 Ja 

462 17.1205,	60.6680 35 Ja 

463 17.1205,	60.6679 35 Ja 

464 17.1195,	60.6684 36 4 

465 17.1195,	60.6684 36 5 

466 17.1203,	60.6688 33 nej,	inte	just	idag. 

467 17.1204,	60.6688 33 nej,	inte	just	idag. 

468 17.1212,	60.6683 34 Ja 

469 17.1213,	60.6682 34 Nej 

470 17.1205,	60.6679 35 Ja 

471 17.1205,	60.6680 35 Ja 

472 17.1201,	60.6679 35 Ja 

473 17.1200,	60.6679 35 Ja 

474 17.1209,	60.6681 34 Nej 

475 17.1209,	60.6682 34 Nej 

476 17.1206,	60.6687 33 nej,	inte	just	idag. 

477 17.1207,	60.6687 33 Ja 
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478 17.1197,	60.6686 36 3 

479 17.1197,	60.6686 36 5 

480 17.1196,	60.6686 36 3 

481 17.1203,	60.6688 33 nej,	inte	just	idag. 

482 17.1212,	60.6683 34 Ja 

483 17.1205,	60.6680 35 Ja 

484 17.1195,	60.6685 36 4 

485 17.1206,	60.6688 33 nej,	inte	just	idag. 

486 17.1213,	60.6682 34 Nej 

487 17.1205,	60.6679 35 Ja 

488 17.1196,	60.6686 36 3 

489 17.1194,	60.6684 36 5 

490 17.1202,	60.6688 33 nej,	inte	just	idag. 

491 17.1202,	60.6688 33 Ja 

492 17.1210,	60.6681 34 Ja 

493 17.1213,	60.6682 34 Ja 

494 17.1205,	60.6680 35 Ja 

495 17.1205,	60.6679 35 Ja 

496 17.1197,	60.6686 36 2 

497 17.1203,	60.6689 33 Ja 
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498 17.1212,	60.6683 34 Nej 

499 17.1205,	60.6680 35 Ja 

500 17.1195,	60.6684 36 5 

501 17.1203,	60.6688 33 Ja 

502 17.1212,	60.6683 34 Ja 

503 17.1205,	60.6680 35 Ja 
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Appendix F. JavaScript koden. 

var antal = []; 

var santfalkst = true; 

var t2 = '<img src="test3.gif"alt="HTML5 Icon" style="height:200px; margin-top:20px; display: 
block; margin-left: auto; margin-right: auto; " >'; 

 

function init() { 

    setInterval(init2, 6000); 

    init2(); 

    t = '<img src="test.png"alt="HTML5 Icon" style="height:300px; margin-top:20px; display: 
block; margin-left: auto; margin-right: auto; " >'; 

    document.getElementById("demo2").innerHTML = t; 

} 

function init2() { 

    lagring(); 

    if (navigator.geolocation) { 

        hej = navigator.geolocation.watchPosition(function(gps) { 

            $(document).ready(function() { 

                kollatid(); 

                var sql = cartodb.SQL({ 

                    user: 'angelusamin' 

                }); 

                sql.execute("SELECT * FROM fragatill WHERE ST_Intersects(fragatill.the_geom, 
ST_SetSRID(ST_Point(" + gps.coords.longitude + "," + gps.coords.latitude + "),4326))") 

                    .done(function(data) { 

                        for (var i = 0; i < data.total_rows; i++) { 

                            santfalkst = true; 

                            if (sessionStorage.getItem("antal" + data.rows[i].cartodb_id) == 
data.rows[i].cartodb_id) { 

                                santfalkst = false; 

                            } 

                            var del1 = "<form method=\"post\" id=\"myForm" + data.rows[i].cartodb_id 
+ "\" action=\"javascript:;\" onsubmit=\"getLocation(this," + data.rows[i].cartodb_id + ", " + 
gps.coords.longitude + "," + gps.coords.latitude + ")\"><fieldset data-role=\"controlgroup\" 
style=\"text-align:center;\" data-type=\"horizontal\">"; 

if (data.rows[i].typfraga == 1 && santfalkst == true && gps.coords.speed <= 
konvert(data.rows[i].m_hastighet)) { 

                                if (sessionStorage.getItem("rad" + i) == null) { 

                                    sessionStorage.setItem("rad" + i, konverttid(data.rows[i].tid)); 

                                } 
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                                if (sessionStorage.getItem("rad" + i) <= kollatid()) { 

                                    sound("pling"); 

                                    var delsvar = "<div class=\"ui-block-a\"><label for=\"" + 
data.rows[i].svar1 + "\">" + data.rows[i].svar1 + "</label> <input type=\"radio\" 
name=\"gender\" id=\"" + data.rows[i].svar1 + "\" value=\"" + data.rows[i].svar1 + 
"\"></div><div class=\"ui-block-b\"><label for=\"" + data.rows[i].svar2 + "\">" + 
data.rows[i].svar2 + "</label><input type=\"radio\" name=\"gender\" id=\"" + 
data.rows[i].svar2 + "\" value=\"" + data.rows[i].svar2 + "\"></div></fieldset> <br><input 
type=\"submit\" data-inline=\"false\" value=\"Skicka in\"></form>"; 

                                    $('#fragor3').before("<div data-role=\"page\" data-dialog=\"true\" 
id=\"pagetwo" + data.rows[i].cartodb_id + "\"><div data-role=\"header\" data-theme=\"b\" > 
<h1>" + data.rows[i].titel + "</h1></div><div data-role=\"main\" class=\"ui-content \"><h1>" 
+ data.rows[i].fraga + "</h1> <br>" + del1 + delsvar + "<a href=\"#pageone\"></a> </div><div 
data-role=\"footer\"><h1></h1></div></div>"); 

                                    $('#fragor2').before("<a href=\"#pagetwo" + data.rows[i].cartodb_id + 
"\" class=\"ui-btn\">" + data.rows[i].fraga + "</a>"); 

                                    // antal.push(data.rows[i].cartodb_id); 

                                    sessionStorage.setItem("antal" + data.rows[i].cartodb_id, 
data.rows[i].cartodb_id); 

                                    santfalkst = false; 

                                    sessionStorage.removeItem("rad" + i); 

                                    document.getElementById("demo2").innerHTML = t2; 

                                } 

                            } 

                            else if (data.rows[i].typfraga == 2 && santfalkst == true && 
gps.coords.speed <= konvert(data.rows[i].m_hastighet)) { 

                                if (sessionStorage.getItem("rad" + i) == null) { 

                                    sessionStorage.setItem("rad" + i, konverttid(data.rows[i].tid)); 

                                } 

 if (sessionStorage.getItem("rad" + i) <= kollatid()) { 

                                    sound("pling"); 

                                    del1 = "<form method=\"post\" id=\"myForm" + 
data.rows[i].cartodb_id + "\" action=\"javascript:;\" onsubmit=\"getLocation(this," + 
data.rows[i].cartodb_id + ", " + gps.coords.longitude + "," + gps.coords.latitude + ")\"><fieldset 
data-type=\"horizontal\">"; 

                                    var delsvar = "<input type=\"range\" name=\"gender\" id=\"points\" 
value=\"3\" min=\"1\" max=\"5\"><br> <input type=\"submit\" data-inline=\"false\" 
value=\"Skicka in\"></form>"; 

                                    $('#fragor3').before("<div data-role=\"page\" data-dialog=\"true\" 
id=\"pagetwo" + data.rows[i].cartodb_id + "\"><div data-role=\"header\" data-theme=\"b\" > 
<h1>" + data.rows[i].titel + "</h1></div><div data-role=\"main\" class=\"ui-content\"><h1>" 
+ data.rows[i].fraga + "</h1> " + del1 + delsvar + "<a href=\"#pageone\"></a> </div><div 
data-role=\"footer\"><h1></h1></div></div>"); 

                                    $('#fragor2').before("<a href=\"#pagetwo" + data.rows[i].cartodb_id + 
"\" class=\"ui-btn\">" + data.rows[i].fraga + "</a>"); 

                                    sessionStorage.setItem("antal" + data.rows[i].cartodb_id, 
data.rows[i].cartodb_id); 

                                    santfalkst = false; 
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                                    sessionStorage.removeItem("rad" + i); 

                                    document.getElementById("demo2").innerHTML = t2; 

                                } 

                            } 

                            else {} 

                        } 

                    }) 

                    .error(function(errors) { 

                    }) 

                var sql = cartodb.SQL({ 

                    user: 'angelusamin' 

                }); 

            }, function(error) { 

 

            }, { 

                maximumAge: 3000, 

                enableHighAccuracy: true, 

                timeout: 3000 

            }); 

        }); 

    } 

    else { 

        alert("Gick ej"); 

    } 

}; 

 

function loading(showOrHide) { 

    setTimeout(function() { 

        $.mobile.loading(showOrHide); 

    }, 1); 

} 

 

function getLocation(data, id, longe, lat) { 

    loading("show"); 

    registrera(data, id, longe, lat); 

} 
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function registrera(data, id, long, lat) { 

    var radioElements = document.getElementById("myForm" + id); 

    var svar = ""; 

    for (var i = 0; i < radioElements.length; i++) { 

 

        if (radioElements[i].checked) { 

 

            svar = radioElements[i].value; 

            break; 

        } 

        else if (radioElements[i].value > 0) { 

            svar = radioElements[i].value 

        } 

    } 

    $.post("https://angelusamin.cartodb.com/api/v2/sql?q=INSERT INTO allasvar 
(the_geom,frageid,svar) VALUES (ST_SetSRID(ST_Point(" + long + "," + lat + "),4326)," + id + ",'" 
+ svar + "')&api_key=(HEMLIG KOD FÖR TILLGÅNG TILL DATABAS); 

    loading("hide"); 

 

    window.location = '#pageend'; 

} 

 

function sound(so) { 

    var audio = new Audio(so + ".mp3"); 

    audio.play(); 

} 

 

 

function konvert(inn) { 

    if (inn == null) { 

        inn = 1000000; 

        return inn; 

    } 

     

    ut = inn / 3.6; 
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    return ut; 

} 

 

function kollatid() { 

    var d = new Date(); 

    var n = d.getTime(); 

    return d.getTime(); 

} 

 

function konverttid(inn) { 

 

    if (inn == null) { 

        return 0; 

    } 

    inn = inn * 1000; 

    var d = new Date(); 

    var n = d.getTime(); 

     

    return d.getTime() + inn; 

} 

 

function startaom() { 

    window.location = ''; 

} 

 

function lagring() { 

    if (typeof(Storage) !== "undefined") {} 

    else { 

        alert("lokallagring fel"); 

    } 

} 
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Appendix G. HTML koden. 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<head> 

      <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"> 

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1"> 

<meta name="apple-mobile-web-app-capable" content="yes" /> 

<script src="cartodb.js"></script> 

<script type="text/javascript" src="script1.js"></script> 

<link rel="apple-touch-icon" href="iko.png" /> 

<link rel="stylesheet" href="jquery.mobile-1.4.5.min.css"> 

<script src="jquery-1.11.3.min.js"></script> 

<script src="jquery.mobile-1.4.5.min.js"></script> 

</head> 

<body onload="init()"> 

<div data-role="page" id="pageone"> 

  <div data-role="header" data-theme="b" data-position="fixed"> 

    <h1>MapSurvey</h1> 

     <a href="#test22" data-icon="info">info</a> 

  </div> 

 

  <div data-role="main" class="ui-content"> 

    <div id="fragor2"></div> 

   <p id="demo2"></p> 

  </div> 

 

  <div data-role="footer" data-theme="b" data-position="fixed"> 

    <p id="demo"></p> 

  </div> 

</div>  

 

<div data-role="page" data-dialog="true" data-close-btn="none"  id="pageend"> 

  <div data-role="header" data-theme="b"> 

    <h1>MapSurvey</h1> 

  </div> 
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  <div data-role="main" class="ui-content"> 

    <h1>Tack för ditt svar</h1> 

      <a onclick="startaom()" class="ui-btn">Gå tillbaka!</a> 

  </div> 

 

  <div data-role="footer"> 

    <h1></h1> 

  </div> 

</div>  

 

<div id="fragor3"></div> 

  <div data-role="page" data-dialog="true" id="test22"> 

  <div data-role="header" data-theme="b"> 

    <h1>Info om MapSurvey</h1> 

  </div> 

  <div data-role="main" class="ui-content"> 

    <p>Nedan ser du en förklaring till hur applikationen fungerar. Frågor kommer upp 
beroende på din plats.</p> 

    <img src="giphy.gif"alt="HTML5 Icon" style="height:300px; margin-top:20px; display: block; 
margin-left: auto; margin-right: auto; " > 

 <a href="#pageone" class="ui-btn">Gå tillbaka</a> 

  </div> 

</body> 

</html> 

 


