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Forord

Jag vill tacka min handledare Ebba Berggren for en vildigt flexibel handledning
dé jag under mitt arbete valt att jobba vildigt sjdlvstdndigt men fatt snabb hjélp da
jag behovt det. Jag vill tacka alla som valt att dela med sig av sina skdrmvanor
och visat intresse for mitt arbete. Trots ldget med pandemin har véinner och familj
kunnat stéilla upp for anvéndartester, observationer och intervjuer. Jag vill ocksa
tacka alla enkétdeltagare som bidragit med otrolig vardefull information och
erfarenheter kring sina egna och andras skarmvanor. Stort tack!



Sammanfattning

Mitt arbete har gatt ut pa att ta fram en l6sning till individer som upplever att en
for hog anvandning av skdrmtid rubbar ens egen och andras vardag och relationer.
Arbetet dr inspirerat av min egen vardag da jag sjilv under de senaste ménaderna
reflekterat Gver hur mycket skdrmanvéndning som finns kring mig och hur
mycket den paverkar min och andras vardag. I dessa pandemitider finns det en
diskussion kring 6kningen av skdrmtid och att den har blivit nddvandig for att vi
ska klara av vér vardag med skola, jobb, kontakt med familj och nira vinner.
Skarmtid har idag pa ett tydligt sdtt blivit ndgot som inte bara forknippas med
underhallning, utan nu mer dn nagonsin dven med produktivitet och social
kontakt. Man pratar darfor om sund och osund skdrmtid. Den osunda anvand-
ningen av skdrm kan till exempel syfta pé standigt scrollande pa olika typer av
sociala medier, kanaler, appar och hemsidor som ir skapta for att ta s mycket tid
frén oss som mdjligt vilket i sin tur skadar besokaren genom att lata henne slukas
och glomma bort verkligheten. Var vardag blir lidande dé néra relationer och
sysslor far vénta i skuggan av var mobiltelefon. Den sunda skidrmanviandningen
syftar daremot pa den typen av skdrmtid som bdrjat populariserats med hjélp av
pandemin. Kontakt med nédra och kéra, inlirning och produktivitet. En anvindning
av skdrm som faktiskt &r nodvindig i var vardag snarare @n att den skadar var
vardag.

Problemet och sanningen i detta &r att ménga av oss faller for den osunda
skdrmvanan oavsett tid pd dygnet och oavsett omgivning. Vi blir omedveten om
bade tid och rum dér dagens mésten och personerna runt om oss gloms bort. I
rapporten presenteras svar fran verkligheten angiende detta problem, diar med-
vetenheten dr hog bland inblandade om hur man skjuter upp vardagssysslor,
arbete och relationer 1 formén till sin mobil. Férdldrar som 6nskar mer tid med
sina barn och partners som onskar mer tid till varandra, men ingenting gors at det.

I rapporten presenterar jag ett digitalt forslag i form av en app som l6ser detta
problem genom att lira skdrmanvindare att prioritera, agera och delta i sin vardag
och 1 sin tur bidra till att utveckla en sundare relation med sin skdrm. Det digitala
forslaget gynnar dven anvdndarens nira relationer, sa som relationen i hemmet,
genom att anvandaren blir mer deltagande och nérvarande 1 sin vardag.
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1. Introduktion

1.1 Bakgrund

24 timmar om dygnet, 365 dagar om aret. Ja, sa beskriver Pendergrass & Payne
(2018) uppm drksamheten som véara mobiler medvetet tar fran oss anvidndare. En
notis frén Instagram om att flera av dina foljare lagt upp pa sina héndelser, denna
person har taggat denna person, ”20% bara idag” frdn ASOS, streaks att hilla vid
liv pa Snapchat och en notis som ber dig att betygsitta den senaste serien du sag
pa Netflix. Det dr ingen hemlighet att manga av oss faller for dessa manipulerande
notiser och trenden visar att detta kan leda till ett beroende som bor tas pa allvar
(Seaward, 2020). Ditt anvindande av din mobil har utvecklats till ndgot som du
aldrig gatt med pa, ar det ens du sjélv som ldngre styr 6ver nér och vad du vill se
pa din skdrm?

Vi ér alla inte beroende av vdra mobiler, men visst kan nog de flesta av oss sdga
att vi blir starkt paverkade av vdra egna skdrmvanor och andras skdrmvanor 1 var
vardag. Det dr ingen frdga om att detta &r ett omradde med ohallbara vanor och pro-
blem, ett omrade som kriver losningar da sjdlvdisciplinen inom detta omrade &r
svér att ta till. Man skjuter upp och glommer viktiga vardagssysslor och spenderar
mer tid vid sin skdrm &n med sina samboende. Forédldrar som forlorar kontakt med
sina barn och partners som gar miste om kvalitetstid med varandra. Relationen
mellan individer och vardagens masten blir lidande.

Samtidigt sa dr skdrmvanor inte alltid déliga da vi under den radande pandemin
har behdvt vdra skirmar mer &n ndgonsin for att klara av arbete, skola och halla
kontakten med vara néra och kéra. Det finns alltsd en skillnad pa en sund skérm-
vana och en osund sadan, vad &r skillnaden och hur kan man frémja en sddan sund
relation till sin skram som mojligt? Speciellt med tanke pa att utvecklare idag
noggrant planerar en utformning med intentionen att anvéndaren ska spendera sé
mycket tid pd en hemsida eller en app som mdojligt (Pendergrass & Payne, 2018).
Det finns mycket man kan gora sjdlv med hjélp av rad, tips och verktyg fran olika
hall men jag anser att det behovs en effektivare 16sning dé trenden med skérman-
vandning inte verkar bli ndgot annat dn allt starkare (Statens folkhilsoinstitut,
2012).

Utmaningen for mig &r att hitta en 16sning som kan bidra till en sundare relation
mellan individ och skdrmenhet pa ett nytt sétt &n vad de liknande befintliga digi-
tala verktygen gor idag. En stor del av bakgrunden till arbetet &r just att de verktyg
och produkter som redan finns pa marknaden idag inte tycks leverera pa det satt
som efterfragas. Verktygen éar otillrackliga.



1.2 Problem

Uppbyggnaden av dagens sociala medier, spel och andra typer av appar dr menad
for oss att forlora oss i. Tid och rum suddas ut och dven s vér vardag och
personerna kring oss. Vara mobiltelefoner ar vér flykt fran verkligheten vare sig
vi vill det eller inte.

I denna rapport tar jag upp problemet angdende var stindiga skdrmanvindning dir
inblandade individer delar med sig av sina uppfattningar och upplevelser om just
skdrmanvéndning. Att koka ned det hela i ett enda problem &r svért, men slut-
satsen visar att allt pa nagot sétt landar att de inblandade personerna upplever en
odnskad vardag dir sysslor och relationer inte tas hand om sa som man onskar.
Jobb, skola, vardagssysslor, barn, partners och familj blir alla lidande. Att papeka
ar att detta inte bara géller den uttalade sjdlv, utan att det minst lika ofta handlar
om att man upplever att nagon i sin nérhet faller for problemet. S&, vad ligger da
problemet 1 detta? Det dr tydligt att det &r andra saker som man behdver ta hinsyn
till nér det kommer till en 16sning av detta problem é&n att bara visa méngd
spenderad skdrmtid i siffror och att sitta olika typer av begrinsningar. Dessa typer
av losningar &r inte effektiva nog eller helt enkelt inte allas kopp te. Speciellt om
det handlar om att {4 andra i sin omgivning att forbéttra sin skarmanvindning.
Utbudet av losningar behover vidgas da manga av dessa digitala verktyg och
hjalpmedel ser viéldigt likadana ut och fungerar pé exakt samma sitt.

1.3 Syfte

Syftet med detta arbete &r att ta fram en 16sning till for att hjdlpa skdrmanvéndare
att skapa en mer sund skdrmvana med sin mobil. Losningen bor vara enkel,
annorlunda och dirmed bidra till att vidga det utbud av skdrmreducerande verktyg
som finns pa marknaden idag. Produkten bor funka lika vil for alla typer av
skdrmanvandare, gammal som ung, da aldersspannet pa skarmanvéndare ir stort.

1.4 Mal

1. Den slutliga produkten ska uppfylla och anvinda sig av insamlad in-

formation frin utforskning.

P& grund av att mitt &mne ar sa anviandarcentrerat dr det véldigt viktigt for mig att
lyssna pa den tinkta anvéndarens krav, behov och 6nskemél. Den insamlade
informationen fran tinkta anvéndare ar valdigt viktig for mig att diskutera och
reflektera 6ver for att 4 en s& djup forstaelse kring kraven, behoven och
onskemalen som mgjligt. For mig sjdlv som designer blir det viktigt att géra
relevanta urval och slutsatser kring denna information.



2. Produkten ska pi ett eller annat siitt uppmuntra anvindaren till en
mer sund relation med skirm.

Detta mél bor uppfyllas med relevans och med hjélp av information fran
informationsinsamling.

3. Den slutliga produkten ska uppfattas som anvindarvinlig vid an-
vindning och anblick.

Detta mél bor uppfyllas for att fa potentiella anvindare att se potentialen i
produkten.

4. Produkten ska bidra med nigot spinnande inom dess omréade och pa
dess marknad.

For att lyckas med detta arbete ar det viktigt for mig att ta fram en produkt som
skiljer sig i méngden. P4 ett eller annat sétt ska produkten vicka en nyfikenhet
som gor att anvéndare vill integrera med produkten.

5. Det slutliga konceptet ska vara redo att siljas.
Ett slutligt och véldigt viktigt mal for mig &r att mitt arbete och koncept ska vara
redo att sdljas eller investeras i. Detta for att arbetet ska verka, och for mig sjilv

kénnas sd komplett som mojligt. Detta gérs med hjélp av sjdlva produkten och
dess funktioner men ocksa med tillhdrande grafiskt material.

1.5 Avgransningar

Amnet kring skirmanviindning ir stort och populirt. Jag har i detta arbete valt att
fokusera pd en viss typ av skirmanviandning, vilket &r mobilanvindning i hemmet.



2. Metod

2.1 Designprocess.

I mitt arbete har jag forhallit mig till en enkel, flexibel och iterationstilldtande
designprocess av Ericson, Torlind och Wikberg (2015), detta for att hilla min
process ndgorlunda strukturerad men vildigt levande. Se figur 1 nedan. P& grund
av att jag haft fa forutfattade meningar om vad detta arbete skulle resultera i ville
jag ha en sédan flexibel designprocess som mojligt for att 1ara mig och utforska
detta s mycket som mojligt. Tillvigagéngssittet att ha en vildigt 6ppen process
ar inte frimmande for mig, det dr ndgot som jag snarare uppskattar vildigt
mycket. Jag listar ndgra metoder nedan som jag tinker att jag kommer fa stor
hjilp av i denna itererande designprocess.
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Figur 1. Designprocess av Ericson, Torlind och Wikberg (2015).

2.2 Informationsinsamling.

En stor informationsinsamling till detta kommer ske genom att hora fran individer
om dagens skdrmanvéndning. Detta gors genom enkéter och intervjuer, till viss
del d@ven observation. Den insamlade informationen fran dessa metoder kommer
lagga grunden for hur jag forstar och upplever problemet ute 1 verkligheten, detta
for att sedan kunna jdmfora min verklighet med den information som andra
samlat och skriver om.

Jag vill genom litteraturstudier undersoka, utforska och definiera detta problem pa
djupet och dess manga sidor. Den informationen som jag forvéntas fa frdn mina
intervjuer och min enkdt kommer formodligen bli vildigt ytlig, men genom att till
exempel studera vetenskapliga artiklar kommer jag kunna fa ett bredare och
grundligare perspektiv. Pa grund av att det valde &mnet dr sd pass snabbutveck-
lande kommer jag analysera det insamlade materialet noggrant for att fa en
informationssamling som kinns relevant for 2021. Jag vill att mina intervjuade
personer ska fa ta del av viss information insamlat fran litteraturstudierna, samt
tycka till om de analyser jag gjort utifran dem i form av anvéndartester. Om dessa
analyser inte uppfattas relevant bor vidare insamling av information tas vid.



2.3 Idégenerering.

I idégenereringen tinker jag jobba nira tillsammans med utvalda personer som
onskar reducerad skarmanvindning for sig sjilv eller for andra, detta for att
forsikra att de mest visentliga delarna inte gloms bort och for att fa en
uppfattning av vad som kan ge mervérde till dessa potentiella anvdndare. Dessa
personer kommer tillsammans med mig gora avgérande val och bidra med
information for mig att analysera. Tanken dr att dessa personer ska representera
olika perspektiv av problemet. Nagon/ndgra som upplever sitt eget skdrm-
anvdndande som ett problem och nagon/nagra som ser ndgon i sin narhets
skdrmanviandande som ett problem. Dessa personer nar jag via enkét och intervju.

2.4 Utvardering och urval.

Utvédrdering och urval av insamlad information fran min utforskning kommer
bland annat att ske med koppling till hur dagens marknad ser ut for skdrmreduce-
rande verktyg. Eftersom ett viktigt mal i arbetet &r att sticka ut pd marknaden vill
jag jobba med information som kidnns ovintad och utmanande, detta for att kunna
skapa en spannande slutlig 16sning.

En annan viktigare spelare i dessa utvdrderingar och urval dr vad ménniskor
faktiskt ndmner kring problemet om hur mobilanvindningen stor deras vardag
idag. Fornuft, logik och relevans kring problemet kommer behova tas till for att
gora ett sadant trovérdigt urval av information som mojligt for att senare kunna
anvénda det 1 en trovirdig slutlig 16sning.

For att géra en utviardering och urval av idéer och koncept ténker jag ta hjilp av
intervjuade personer for att kunna mita dess relevans och trovirdighet. Dessa
personer ér de jag ser som potentiella anvdndare och virderar darfor deras asikter.
En stor vikt ligger dessutom dven hos designern sjélv da dessa asikter fran
potentiella anvindare kommer att kunna vara véldigt spridda. Designern sjilv har
en storre insikt 1 utforskningen av problemet och kan dérfor pé ett annat sitt se
koncepten ur ett storre perspektiv. Idéer och koncept ska inte bara uppfylla
potentiella anvidndares krav utan 1 detta fall 4ven uppfylla den insamlade informa-
tionen fran utforskningen. Eftersom designern sjilv dr mer medveten om denna
information kommer dennes rost viga tungt, givetvis i kombination och med
hinsyn till vad de potentiella anvdndarna faktiskt tycker och tanker.



3. Genomforande

3.1 Uppstart

3.1.1 Planering

Detta arbete ar ett examensarbete inom design och formgivning pa 22,5 hp.
Arbetet pagick under 15 veckor och har varit det ldngsta arbetet under utbildning-
en. Arbetet har darfor kravt en planering for oss studenter att forhalla oss till och
for att kunna kommunicera tid och arbetets olika faser till inblandade lérare,
handledare och examinatorer.

Jag har 1 detta arbete valt att hdlla min tidsplan véldigt ppen da jag vet att min
designprocess brukar ta en del vandningar. Att sitta en exakt tidsplanering &r
inget som har fungerat for mig tidigare utan jag kénner mig mest bekvém i en
designprocess som far ta sin egen tid med alla upp och nedforsbackar den har att
erbjuda. Jag vialkomnade dessa i min valdigt 6ppna och itererande designprocess.

3.1.2 Att hitta ett problem

I detta examensarbete har val av problemomrade varit helt fritt for mig som
student att utforska. For mig har det varit inspirerande med tanken att vilja ett
problem som jag sjélv upplever i min vardag, detta for att gora arbetet bade
motiverande och meningsfullt for mig sjdlv. Att stindigt tdnka pd vilka problem
jag upplevde i min vardag borjade kinnas onaturligt och jag upplevde att jag
borjade forsoka hitta problem snarare én att de redan fanns dar. Under en familje-
middag uppenbarade sig dock ndgot som jag sjélv tidigare inte ansett varit ett
problem, formodligen eftersom jag sjilv &r sa pass utsatt for problemet och att jag
darfor inte tidigare reflekterat over det. I slutet av denna familjemiddag satt
hilften av oss vuxna och scrollade péd vara mobiler istillet for att umgas med
varandra, jag sjilv inrdknad bland dessa. Ett av barnen hade ldmnat matbordet
tidigt for att isolera sig fran séllskapet 1 koket och befann sig i soffan i1 vardags-
rummet. Kanske inte sé konstigt med tanke pa att hélften av oss vuxna dven vi
delvis isolerat oss fran sdllskapet 1 form av att vi satt och kollade ned 1 vara
skdrmar. Nér jag kom in 1 vardagsrummet 14g barnet gomd med det upplysta
ansiktet fran skdrmen mot soffryggen helt uppslukad av sin telefon.



Dir och da kom tanken kring mitt examensarbete och jag visste i denna stund
vilket problem jag ville angripa. Problemet som jag upplever i min vardag och
som jag kénner dr motiverande och meningsfullt for mig sjélv &r problemet kring
hur véra skdrmar paverkar véra liv.

3.2 Utforskning

3.2.1 Tillvigagangssiitt

For att genomfora min utforskning har jag anvéint mig av litteraturstudier, en en-
kit och intervjuer med personer 1 min nirhet. Att jag valde att intervjua personer
frén mina néra relationer dr dels pd grund av pandemisituationen men ocksa for att
jag tror att jag pa ett annat sétt kan forsté intervjun béttre nar jag redan har na-
gorlunda koll pé de intervjuade personernas skidrmvana. Jag kunde pa ett unikt sétt
genom analys av svaren sjdlv forstd om den intervjuade personen hade samma
uppfattning av sin egen skirmvana som hennes omgivning. Aven i enkiiten har
jag valt att gora vissa val som jag tror har gynnat mitt arbete. Istéllet for att nd ut
till ménga typer av mélgrupper med min enkit valde jag specifikt att rikta in mig
pa vuxna, detta for att jag forutser att vuxna har en storre medvetenhet kring sin
egen och andras skdrmanvéndning. Att vinda mig till barn och ungdomar som é&r
fodda i en virld dir skdrmanvéndning alltid varit en del av vardagen skulle inte
gett mig den information som jag var ute efter, tinkte jag. Darfor valde jag att g
ut med min enkit i forum dir jag kunde sdkerstélla att endast fa svar fran vuxna.

3.2.2 Val av fokusomrade

For att bredda min uppfattning kring hur skarmtid paverkar vara liv borjade jag
min utforskning med att hitta olika typer av problemomréaden kring just skdrmtid.
Jag ville inte géra ndgra snabba beslut om att vilja det problemet som jag
upplevde 1 situationen beskriven i det tidigare avsnittet, hur skdrmtid paverkar det
sociala umgénget. Istéllet for att gora det ldtt och 1 all hast gé vidare med just detta
problem ville jag undersdka problemet angédende skirmanvéandning ytterligare for
att bredda min kunskap inom omradet. I denna utforskning fann jag flera intres-
santa problem som var kopplat till skarmtid. Vildigt ménga av dessa handlade om
fysisk och psykisk ohilsa pé olika sétt, allt frin nérsynthet till tungt laddade etiska
problem. Dessa problemomraden kéndes oinspirerande och saknade relevans till
det som jag sjdlv upplevde under min familjemiddag, och jag ville heller inte ge
mig in i tunga etiska diskussioner pa grund av respekt. Istillet for att grotta ned
mig 1 alla dessa problemomraden alldeles for mycket sa gjorde jag istillet ett
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urval av dessa att utforska ytterligare. Urvalet baserades péa relevans och koppling
till scenariot vid familjemiddagen. Nedan presenterar jag urvalet och resultatet av
min litteraturstudie som kom till att vara en viktig grund i mitt arbete och for det
slutliga resultatet.

Tidigt i arbetet stotte jag pa en diskussion kring osund och sund skdrmanvéndning
som intresserade mig och som jag tyckte var hogst relevant for det problemet jag
tidigare stotte pa 1 min egen vardag. Vad &r sund och osund skdrmanvédndning och
finns det nagot i den diskussionen som jag kan anvdnda mig av i mitt arbete?
Seaward (2020) forklarar sund och osund skdrmvana genom att dra kopplingar till
arbete och produktivitet. Vi alla anvénder véra mobiltelefoner till olika saker dir
manga av oss kombinerar underhallning, socialisering och arbete. Denna balans
kan vara svar att erhédlla d& det ar latt att bli stord av att ha allt sa nira till hands.
Appar och hemsidor &r idag skapade med hjdlp av olika strategier for att hélla
anvéandaren sysselsatt sa ofta och ldnge som mojligt (Pendergrass & Payne, 2018).
Notiser dr en av dessa strategier och en strategi som latt tar fokus frn oss och
avbryter oss i det vi gor, exempelvis i1 vart arbete. Problemet i detta &r att vi 1 vr
viktigare vardag ofrivilligt blir storda av vara mobiler utan var tillatelse. Vi tappar
fokus fran det som &r viktigt och véra prioriteringar rubbas ofrivilligt. Seaward
(2020) forklarar vidare att det som skiljer osund och sund skdrmvana &r just
balansen i detta, balansen och mojligheten till att kunna fokusera pa vardagens
viktiga sysslor utan att kdnna sig avbruten av sociala medier och underhallnings-
mediers stindiga sokande efter uppmérksamhet. En osund skdrmvana ér alltsa en
som avbryter anvéndaren i hennes viktigare aktiviteter i vardagen och en sund
skdrmvana dr den da anvéndaren prioriterar ritt i sin vardag och lyckas halla sig
borta fran utvecklarnas strategier genom att sjdlv skapa en balans mellan sin
vardag och sin skérm.

I min litteraturstudie gjorde jag dven en upptéckt av ett begrepp som kom att spela
en valdigt stor roll 1 arbetet. Begreppet, phubbing, beskriver hur vi ignorerar véra
néra relationer och tilldter dessa relationer att skadas pd grund av att vi blir stérda
av var egen skirm. For att forklara handlingen dnnu tydligare innebér att
“phubba” nagon att avbryta ett fysiskt samtal genom att ta till sin mobiltelefon
eller att man tar till sin mobiltelefon istéllet for att prioritera kommunikation med
den man umgés med (Roberts & David, 2016). D etta begrepp visade sig rdka
passa in bra i det problem som jag sjilv upplevde inom dmnet kring skdrm-
anvindning da begreppet nistan pé pricken beskriver vad som hinde dér och dé
under min familjemiddag. Upptéckten av att det finns ett helt eget begrepp i det
engelska spraket om detta bekridftade d&nnu mer att mitt valda omrade &r ett stort
problem for manga fler. Ett problem som &r virt att 1agga fokus pa.



Jag sag en stark koppling i de ovanstdende problemen angéende osunda skdrm-
vanor och phubbing, och dven hur pass relevanta dessa problemomraden &r i min
och andras vardag. Detta dr ndgot som jag sjédlv, mina intervjuade personer och
enkétdeltagare vildigt vil kan instimma i, ndgot som jag i nésta avsnitt kommer
gd igenom mer noggrant.

3.2.3 Enkiit, intervju & observation

En enkit skapades inspirerat av mitt valda fokusomrade, de tva intressanta
problemomréadena angdende osund skdrmtid samt phubbing. Se fragor i bilaga A.
Enkiten utformades med syfte att bekrifta vissa pastdenden fran litteratur
angaende dessa problem men ocksé for att se om problemen verkligen upplevs
som verkliga problem dven i min egen process. Att ldsa om och uppticka hur
dessa problem har egna begrepp i det engelska spraket &r en sak, men att fa
problemet bekriftat och beskrivet av personer i min egen process ir nagot jag
hellre ville at.

Denna enkit delades pa Facebook samt i olika forum pé familjeliv.se dé intresset
frén min sida var att nd ut till vuxna. For att sdkerstélla att jag nddde rétt grupp in-
leddes enkdten med en fraga dér enkétdeltagaren fick kryssa i det alternativ som
man definierade sig sjdlv som. Vuxen, fordlder, tondring eller barn/ungdom. Se
figur 2. Jag gjorde ett medvetet val att &ven ha med ”fordlder” som alternativ med
forhoppningen att detta skulle bidra med en kénsla och vilja att dela med sig mer
av sin familjs skarmvanor, inte bara sin egen.

@ Barn/Ungdom

@ Tonaring
Vuxen

@ Foralder

Figur 2. Fordelning av ”méalgrupp” som svarade pa enkiit



Svaren som deltagarna av enkiten bidrog med gav mig en vildig bekréftelse av
att problemet angdende skdrmanvéndning ar ett stort problem for majoriteten av
oss. Antingen att vi upplever att vi sjilva faller inom kategorin eller att andra 1 vér
omgivning gor det, eller bade och. Min enkét bidrog dven till tva av arbetets
viktiga avgrinsningar. For att inte ta nagot for givet tog jag upp fragan angiende
vilken skidrm man tycker bidrar till mest onddig skdrmtid, dir mobilen ansags
vara den storsta boven. For mig var det dven av intresse att kunna lokalisera var
denna onddiga skdrmtid oftast forekommer, ddr majoriteten av enkétdeltagarna
upplevde mest onddig skdrmtid i sina egna hem. Med dessa tvéd enkla men véldigt
avgorande avgriansningar blev det littare att ga vidare 1 arbetet.

Aven intervjuer tillsammans med observationer utfordes tillsammans med néra
och kéra under utforskningsfasen. I dessa intervjuer anvénde jag mig av samma
fragor, se bilaga A, som fran enkidten men med mojlighet till foljdfragor. Jag
upplevde dock inga storre skillnader i svar dn de som jag fick fran enkdten. Nagot
som dock skilde sig var att man under intervjuerna pa ett tydligare sétt forklarade
missndje 1 sitt eget skarmanvindande och hur man istéllet 6nskade att man ville
lagga tid pa annat. Intervjuade foréldrar ville ocksa tydligt forklara hur man
upplevde att deras barn alltid satt fastklistrad vid ndgon form av skdrm. Foraldrar
onskade hellre en 16sning till 6vriga familjemedlemmar medan icke forédldrar
onskade en 16sning for egen anvéndning.

I enkéten undersokte jag ocksd vad man egentligen tycker om dagens marknad av
skarmreducerande verktyg, om de &r effektiva eller om man faktiskt 6nskar nagot
annat. Detta for att se vilken skillnad jag kan gora. I figur 3 presenterar jag ett
urval av svarsdeltagarnas tankar.
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Anvander du dig av befintliga verktyg som finns till for att minska skarmtid? Varfér/Varfér inte?
Nej. Tycker det verkar krangligt. inte gett mig in i att kolla upp hur det funkar. Vill kunna anvanda mobilen om
det skulle behovas.

Apples egna variant men den ar inte tillracklig for att fa mig andra mina skarmvanor, den fungerar mer som
en indikation &n ett verktyg.

Nej. Vet inte nagra riktigt bra.

Nej. Tanker bara att dom inte hjalper
vilka da? Borde bara satta stopp sjélv

Vet att det finns nagon begransning man kan satta pa till exempel Instagram men jag anvander inte det, jag
forsoker hellre tanka pa det sjalvmant och minska skarmtid pa egen hand.

Nej. Tanker att de ar krangliga och visar ju bara siffror typ?

Nej. Jag vill tro att jag kan hantera det bra

Figur 3. Ett urval av svar frin enkiit som visar pa varfor man inte anvinder
dagens skirmreducerande verktyg.

Vad som blev bekriftat i svaren fran denna fraga var att de flesta &r medveten om
marknaden, men att viljan till anvéindning av dessa verktyg inte ér stark nog.
Manga ar ndmligen valdigt tveksamma till dessa digitala verktyg. Den viktiga in-
formationen fran dessa verktyg upplevs inte tillracklig nog for att fortsétta med
verktyget, eller for att ens prova pa det. Det finns ocksé en slags ovre tro pa sig
sjélv 1 detta, att man sjdlv ar den enda I0sning. Detta &r givetvis sant pa en mark-
nad som inte dr tillrdcklig for dess anvdndare. Men vad dr det dd som behdvs och
onskas frén anvindarna?
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Vad ar det du inte gillar/vad ar det du saknar for att du skulle kunna tanka dig anvanda nagot sadant
verktyg?

Typ att man skulle vilja bli tillsagd. Svart att sjalv ta till sig disciplin

skarmtid handlar fér mig mest om VAD man gor vid skarmen. laser vetenskapliga artiklar, skonlitteratur - eller
spelar nat hjartdott spel eller skriver skit pa jodel?

Onskar mer info om vad man kan géra nar man har trakigt eller kénner att man behéver fly vardagen lite.
Hade manniskor sa trakigt forr?

Lattanvand, barn version
Att det ska kontrollera mig

Jag vet inte. Jag tror inga verktyg i varlden kan hjalpa. Det &r en aktiv process som maste starta och drivas av
dig sjalv,

Ja tyvarr dalig koll pa verktyg som finns, men att kombinera nytta med n&je kanske.
Jag vet inte. Kanske att man blir tvingad till att Iagga ned sin skarm

Nagot lika kul som skdrmtid att gora istallet

Figur 4. Ett urval av svar fran enkiit angidende vad man tycker kan bidra till
ett battre skirmreducerande verktyg.

Manga onskade mer drastiska typer av l0sningar &n de som man visste fanns pa
marknaden idag. Se figur 4. Jag konstaterade att en 6nskan att bli tillsagd att gora
ndgot annat var stor, och att man dessutom upplever att ndgon slags disciplin till
att gora battre val bor frimjas. For att kunna ta mig vidare i detta gjordes en
marknadsundersokning for att se vad mina deltagare syftade pa i sina uttalanden.

3.2.4. Marknaden, digital vs. fysisk.

Den digitala marknaden var den som togs upp i min enkét och dven i mina
intervjuer. Det hade gjorts liten utforskning av hur en fysisk produkt skulle kunna
se ut, inte mer dn att begreppet “mobilldda” togs upp under en av intervjuerna.
For att vidga min syn 1 detta gjorde jag ett forsokt till undersokning av marknaden
med fysiska skdrmreducerande produkter. Jag ville givetvis jamfora denna med
den mer omnédmnda digitala marknaden, dar framforallt iPhones egen skdrmredu-
cerande produkt ”Skirmtid” togs upp av ett flertal svarsdeltagande. Aven en app
kallad ”Forest” namndes under min process frdn min omgivning, vilket fick mig
att bli nyfiken dven pa denna. Jag gjorde en avgransning i att endast kolla pa dessa
tvd digitala appar da jag anser att dessa representerar marknaden vl pa tva vildigt
olika sitt. Ett traditionellt sétt, s som de allra flesta skdrmreducerande digitala
verktyg fungerar och ser ut, och ett icke traditionellt dér det dr ett storre fokus pa
att skapa ett koncept som sticker ut ur méangden.

12



iPhone

tay Focused! Plant a Tree While You Focus Multiple Ways to Track Time

Focus to get cute trees Use what fits you best to focus

nomsnitt

Dagligt genom
2h 8m @76 % fran kan

n forra vec
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Underhalining
5h34m 3hdm  1h15m

Total skarmtid

Socialt

{j Underhaiining

o Spel

Figur 5. iPhone egen ”Skirmtid” till viinster samt appen ”Forest” till hoger.

Apple och iPhone’s eget verktyg ’Skéarmtid” ar ett klassiskt exempel pé hur
skarmreducerande verktyg ser ut idag. Tabeller, siffror och given mgjlighet till att
sdtta olika typer av begrinsningar. Ett typ av verktyg som enligt mina svarsdeltag-
are inte ar tillracklig for att &ndra pa sina skdrmvanor. Appen “Forest” didremot &r
en app som tilldter anvdndaren att fokusera pa sina viktigare saker pé helt annat
sétt. Appen ér prisbelont och har med sitt unika angripande av problemet anga-
ende fokussvarigheter lockat till anvéindning av mer &n 6 miljoner anvéndare.
Upptéckten av denna app visade pa att den digitala marknaden kan vara mer dn
bara siffror och tabeller, det gar att sticka ut och det pa roligt séitt dessutom.
Denna app marknadsfor sig bland annat genom f6ljande mening, ”gamification
makes everything fun”, d& appen uppmuntrar till fokus genom att gora det hela till
en tivling/lek. Aven om detta lit vildigt lockande ville jag inte gdra nagra beslut
hir. Jag la detta begrepp och spannande koncept pa minnet och gick vidare med
att utforska dven den fysiska marknaden.

Figur 6. Fysiska skiirmreducerande produkter/koncept.
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Att hitta en marknad med fysiska skdrmreducerande produkter var inte létt. Det
jag hittade kanske béttre beskrivs som koncept snarare dn produkt da figur 6
endast bestar av koncept fran studenter dir ingen information kring forsiljning
eller liknande fanns. Koncepten visar pa gemenskap och att lagga ifran sig sin
mobil. Min tanke dér och da var att detta var en vildigt spdnnande outforskad
marknad. Men samtidigt gick tankarna i banan att det formodligen finns en orsak
till varfor denna marknad dr sé pass okommersiell jamfort med den digitala
marknaden. Det fanns ett dilemma dér, och i detta stadie hade jag liten koll pa hur
en potentiell 16sning skulle kunna se ut. Jag hade inga direkta idéer och stod och
velade mellan om min l6sning skulle vara en fysisk produkt eller om det skulle
vara en digital sddan.

Digitalt verktyg Fysiskt verktyg

Fordelar: Fordelar:

Lattillgéngligt, alla som upplever Unik pd marknaden

problemet har redan verktyget for

sjdlva Iésningen. Stort plus Méjligheten till innovation

Etablerad marknad Kan vara oberoende av skarm, dvs att
man inte behéver anvénda skdrmen

Krdvs inget material ytterligare likt ett digitalt verktyg

Flexibel for vidareutveckling, féréndring

Nackdelar:
Nackdelar: ’
Man blir beroende av att man mdste ha
annu en produkt
Konkurrens
Oklar marknad. Finns det en forklaring
till att det inte finns ndgon sadan
marknad? Utkonkurrerad

Maste anvanda skarm déven fér detta.
Dubbelmoral?

Latt att ignorera. Man bygger in en vana
att se forbi informationen. Likt svar frén
intervju/enkat

“En fysisk produkt bara fér att ha en
fysisk produkt”

Produktion, material, kostnader

Figur 7. For och nackdelar kring en digital och en fysisk produkt.

En snabb 6vervigning i form av for och nackdelar gjordes dér jag stdllde den
digitala skdrmreducerande marknaden mot den fysiska. Se figur 7. For att
sikerstilla att rétt val gjordes blev jag tvungen att utforska min malgrupp och hur
problemet yttrar sig hos dem. Hur ser dagens information ut kring problemet,
finns det exempelvis rad for vilken typ av 16sning som ar den mest effektiva for
min malgrupp?
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3.2.5 Min malgrupp

Phubbing och osund skdrmtid ar tvd omrdden som kénns aktuella och tvad omraden
som kan kokas ned i ett och samma problem. Var detta problem upplevs som
tydligast har &ven med hjélp av enkéten tydliggjorts och jag valde dérfor efter min
utforskning att g& vidare att jobba med en l6sning for mobiltelefoner i hemmet.
Eftersom enkéten visar tydligt pa att man inte bara upplever att sina egna
skdrmvanor stér vardagen, utan dven andras, fanns det hir liknelser och vissa
kopplingar som jag drog efter min utforskning for att ssmmanstilla vem
malgruppen bor vara i detta arbete. Jag drog kopplingar mellan phubbing och
mobilanvdndning i hemmet, dir det som blir lidande ddremellan ar familjen.

3.2.6 Familjen & skirmanvindning.

Familjerelationer och mobilanvindning, ett amne som jag valt att utforska mer i
form av litteraturstudier for att forstd hur dessa paverkar varandra. Enligt Blum-
Ross & Livingstone (2016) ér detta ett omrade dér utvecklingen av att forsoka
hitta lI6sningar for sundare skdrmvanor &r av stort intresse. Fordldrar som vill
kunna hantera sina barns skdrmvanor pa ett battre satt, men ocksa storre samhélls-
grupper som girna vill se en 16sning pa detta. Det finns dock ett dilemma i detta
som menar att om fordldrar sjdlva hittar 16sningar i detta ju mindre kommer indu-
strin att bry sig om problemet eftersom det redan finns ett initiativ och engage-
mang i att I6sa problemet pé egen hand. Hur mycket ska man som forédlder
egentligen behova ta pa sig for att fa sin vardag att fungera pa ett onskat satt?
Aven om man som forilder sjilv vill sitta snabba och effektiva restriktioner kring
skdrmanvandning inom familjen betyder inte det att man inte 6nskar en smidig
16sning fran industrin/marknaden. Marknaden har en skyldighet att underlétta och
16sa problem, for till exempel fordldrar, ndr deras egna produkter oftrivilligt bidrar
till en svérare och oonskad vardag. I detta fall en vardag och ett hem fyllt av
osund skdrmanvéndning. Blum-Ross & Livingstone (2016) forklarar 4ven hur
familjer till f6ljd av detta investerar mer och mer i digitala verktyg som dr menade
till undervisning, till att uppratthalla socialisering och familjekontakt eller bara
helt enkelt till for att njuta av det fysiska dagliga livet. Man tar dven upp exempel
pa hur man som fordlder bor angripa detta problem om man vill se en 16sning.
Tvé av dessa dr extra relevanta och spdnnande for just mig, och dessa ér foljande.
Ett, anvind digital media tillsammans. Och nummer tva, diskutera virderingar
tillsammans och gor ett familjemediekontrakt. Man forklarar vidare att om man
som forélder redan tillater sitt barn underhdllas av skdrmar, varfor inte dra nytta
av denna skdrmanvindning tillsammans pé ett larorikt sétt istdllet. Fordldern sjalv
ar barnets storsta forebild nédr det kommer till skdrmanvindning, en fordlder som
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kan visa pé sunda skdrmvanor har storre chans att tillata sitt barn utveckla sunda
skdrmvanor. Att géra ndgonting tillsammans som visar pa goda vanor forknippat
till skdrm ar nédviandigt for att utveckla en god skirmvana i hemmet, tinker jag.

En annan studie fran Snyder et al (2015) visar pa hur skirmanvandning i hemmet
kan skapa konflikter. Ett exempel pa hur konflikter kan uppsta dr di skdrman-
viandningen skapar en distans frdn anvéndaren och gor henne frdnvarande fran
verkligheten. Vidare forklarar man detta genom att beskriva att anvidndaren fysiskt
ar pd plats, men inte mentalt. Likt phubbing. Detta har skapat ett skifte i hur
familjer umgés och kommunicerar med varandra numera dé regler kring skérm-
anvindning i manga familjer maste tillimpas for att fa saker gjorda.

3.2.7 Slutsats av utforskning

Min utforskning resulterade i ett fokusomrade och en relevant tillhdrande
malgrupp till detta omrade. En slutlig produkt kommer vara inspirerad och
utvecklad med hjilp av information angaende skdrmanvéndning i ett familjehem.

Att ta ett beslut om hur 16sningen ska ta form, om den ska vara digital eller fysisk,
har inte varit litt. Under den utforskande delen var min tanke att jag ville skapa
nagonting nytt, en vilja att introducera innovation pa den skdrmreducerande mark-
naden. I denna tankegang var alltid min vision att produkten skulle vara fysisk,
inte digital som alla andra vilkdnda skdrmreducerande produkter dr idag. Men ef-
ter att ha utforskat mitt fokusomrdde och hur problemet yttrar sig inom min mal-
grupp sé skiftade mina tankar angéende vilken form som min slutliga produkt
borde ta. Teknologin &r hir for att stanna och skdrmanvindningen i1 vara hem
kommer férmodligen inte stanna upp, och inspirerat av litteraturstudier angdende
skdrmanvéndning inom familjen foddes nya tankar kring en potentiell 16sning. De
som upplever problemet angédende mitt valda fokusomrade sitter redan pa 10s-
ningen till problemet, sjilvaste skirmen. Da forutsatt att den slutliga 16sningen ar
ett digitalt verktyg. I utforskningen blev det tydligt att den som upplever proble-
met maste 10sa det genom att skapa en sundare relation mellan sig sjilv och sin
skdarm dar det osunda skdrmanvéndandet dr boven 1 det hela. Skdrmar gor till ex-
empel vardagen svérare for fordldrar som kinner sig dverrumplade av allt ansvar
de maste ta for att vardagen ska fungera pé ett onskat sitt. Vardagssysslor som
hamnar i klim och orimliga prioriteringar dér skdrmen gér fore det mesta. Forald-
rar kan vara den avgoérande faktorn i hur skdrmanvéandningen i hemmet ser ut, de-
ras goda skdrmanvindning kan vara 16sningen i det hela eller sa forvirras situat-
ionen om familjen stidndigt exponeras av varandras osunda skdrmanvindning dir
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foljden blir en rubbad vardag. Med allt som ska goras och andra redan ménga
ansvarsomraden hos fordldern anvinder man gérna underlittande hjélpmedel {or
att balansera vardagen till en mer 6nskad sddan. Hjilp fran marknaden ar
uppskattad s ldnge den dr enkel 1 sin anvindning och kidnns meningsfull, detta
grundat i svar fran enkét och intervjuer. En alltfor drastisk dtgérd fran forélderns
sida kan ocksd uppmana till simre skdrmvanor och sémre relationer i hemmet.
Till exempel om forédldern skulle vélja att ta bort mobilen fran ett barn. Detta hade
endast resulterat i en dnnu storre negativ effekt (Frostmann, 2018).

Efter ovanstaende slutsatser frdn min informationsinsamling i detta arbete kindes
det klart att det var en digital produkt jag var menad att gora. Detta ockséd da
ovanstdende slutsatser fran litteraturstudie angaende skdrmanviandning inom
familjen vél kunde kopplas till de svar jag fick i enkét och intervju dar manga
fordldrar svarade att de upplevde problemet just i hemmet, samt gav konkreta
bevis pa hur problemet paverkade deras familj och vardag. Det fanns nu en rod
trad. Jag vill alltsd med denna slutsats och sammanfattning av problemet angripa
det genom att skapa en digital produkt som uppmanar till en godare relation
mellan individ och mobilskdrm samtidigt som den underléttar vardagen i hemmet.
Valet att gora en digital produkt framfor en fysisk ligger ocksa i att kunna visa
och ldra att skdrmanvéndning kan vara ndgot mer 4n bara underhdllning. Via en
digital produkt, en app, kan dessutom vem som helst som upplever problemet fa
tillgang till 16sningen och kan pé ett enkelt sétt pdborja en resa mot en sundare
skdrmvana och ett sundare hushall.

3.3 Konceptframtagning

3.3.1 Inspiration

Forutom att jag hittade stor inspiration i resultatet av min utforskning sa har jag
dven hittat stor inspiration 1 hur utvecklingen pa appmarknaden ser ut och vad
som trendar. I min marknadsundersdkning presenterades appen Forest, en app
med syfte att 6ka fokus i arbete med hjilp av gamification. Jag blev vildigt
nyfiken pé detta begrepp, om detta kanske var ndgot som dven kunde anvédndas
inom mitt omrade och pa det problem jag angripit. Definitionen pa gamification,
spelifiering pa svenska, dr att man adderar spelmekaniker inom ett omrdde dir
spelmekaniker vanligtvis annars inte hor hemma. Detta i syfte att hoja deltagande
och engagemang (Bi Worldwild, 2021). Jag drar kopplingar till min tid p& denna
utbildning och att vi tidigare arbetat med ett begrepp kallat ”nudging”. Ett
begrepp som syftar pa att leda ménniskor till att gora béttre val genom att anvénda
sig av strategier, exempelvis design.
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Dessa tva begrepp var spannande och en stor inspiration. Gamification och
nudging blev i arbetet dock inget som jag tog bokstavligt, utan jag hittad min egen
vag for att pa ett sddant relevant sitt kunna applicera dessa begrepps idéer i mitt
arbete. Jag ville da i detta lage pa mitt eget sitt spelifiera problemet angdende
osund mobilskdrmanvéndning i hemmet.

For att komma till en fas dir jag kéinde mig redo att ta fram koncept kriavdes
ytterligare utforskning. Trendspaning och den befintliga marknaden har varit till
stor hjédlp dven i detta da jag genom aktiva observationer av personer i min narhet
har kunnat lista appar som &r vanliga bland mobilanvéndare idag. Instagram,
Snapchat, Spotify och Swish &r alla appar som anvinds flitigt i mobilanvéndares
vardag och som dessutom uppskattas. Swish verkar efter foljdfragor av
observationer dessutom ha nagot alldeles extra da den pa ett mycket simpelt sétt
forbéttrar och underléttar anvéndarens vardag. Genom trendspaning och mark-
nadsundersokningar har det blivit tydligt att appar idag strévar for att vara sé
okomplicerade med sa fa element som mgjligt. Detta enligt flertalet trendlistor av
bland annat Kate Shokurova (2020) pa det mycket populédra forumet UX Planet.
Detta blev i min kommande konceptfas en av de viktigaste aspekterna att ta
hinsyn till. En app som underlittar anvindarens vardag och som dessutom ar
mycket enkel i sin anvdndning.

3.3.2 Ytterligare utforskning

For att kunna ta fram koncept och utmana mig sjélv valde jag att lira mig ett nytt
program under detta arbete, Sketch. Sketch &r ett program till for att bygga och ta
fram koncept inom digital UI (user interface) och UX (user experience) design,
alltsa optimalt for att ta fram koncept for hemsidor och appar. I denna fas av
arbetet valde jag nu att fokusera mycket pd att utveckla mina kunskaper inom UI
och UX dé detta blev ett stort omrdde att lara om for att kunna ta mig framat och
for att kunna komma fram med ett trovirdigt resultat. Arbetet har darfor bestétt av
ytterligare utforskning for att 14sa och ldra om hur denna typ av design fungerar da
jag under min utbildning inte fatt ta del av hur jag anvinder mig av UX i det
omrade som mitt arbete angriper. Med UX-design, user experience design, menas
att designa en anvéndarupplevelse genom att synkronisera olika element for att fa
anvéandaren att interagera pa onskat sétt (Unger & Chandeler, 2012). Detta dr inte
helt olik den typ av design och research jag dr van vid da det ar vildigt viktigt for
bade industridesigners och UX-designers att ha ett stort fokus pd anvindaren. Att
ta denna typ av design och tillimpa den i den digitala virlden dr dock nigot som
skiljer sig at det jag tidigare varit van vid. Istéllet for att bygga fysiska koncept var
det i detta arbete digitala koncept som skulle tas fram for att testas och utvirderas.
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Utforskningen av UI/UX-design gav mig kunskap om en metod som &r valdigt
vanlig vid konceptframtagning inom UX. Denna metod kallas for A/B testing och
gér ut pa att ta fram varianter, en A-variant och en B-variant, for att testa pd en
anvindare. Detta for att avgora effektiviteten och se vilken variant som
anvindaren visar bist respons till, A eller B. I mitt arbete anvinde jag mig av
denna metod for att bestimma vilken typ av uppbyggnad och vilken kinsla som
min slutliga produkt (app) skulle ha. En egen tolkning gjordes pa metoden di jag
istéllet f6r endast tva varianter valde att ha med fler varianter 1 vissa tester, men
endast i ett test som jag presenterar hir. Det jag ville testa var foljande:
igenkdnning, placering, menyer, navigation, flode och estetik. Dessa tester ar
baserad pd information hdmtad frdn Laws of UX (https://lawsofux.com/, 2021),
en hemsida dér lagar inom UX forklaras med hjélp av flertalet referenser fran
ovriga kéllor. En samling med information fran vetenskapliga artiklar, foretag och

andra hemsidor som skriver om omradet.

3.3.3 Anvandartester

Utan att veta konceptet bakom mina prototyper fick personer inom min valda
malgrupp gora anviandartester inspirerat av A/B testing. En grupp av dessa
testpersoner bestod av en familj med fem familjemedlemmar, varav en familje-
medlem inte deltog i testet pa grund av ung alder. Familjemedlemmarna som
genomforde testerna var tva barn pa 11 samt 7 ar och deras fordldrar i alders-
spannet 30-36 ar. En annan grupp av testpersoner var ett par pa 27 samt 25 ar.
Ytterligare ett par i aldersspannet 57—63 ar deltog i testet av prototyper. Valet att
testa prototyperna pa barn var for att se hur de flitigaste skdrmanvéndarna
navigerar 1 dessa prototyper, da barn idag dr den mélgrupp som anviander skarmar
allra mest (Vanderloo et al, 2020). Nedan presenterar jag syftet och ett kort
resultat av varje test.
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Test 1 — Igenkiinning & Goal Gradient Effect

Just me!

How
will

How will you use this

platform? you
use

Alone
this
With others a pp?

In a group!

Figur 8. A Figur 9. B

I mitt forsta test var syftet att utforska den potentiella anvéndarens igenkénning
och generella kinsla av uttrycket 1 en app. Detta gjordes med enkla medel, bland
annat genom att efterlikna former frdn befintliga appar, samt gora det omvinda
for att se testpersonernas reaktion. Vissa av dessa tester valde jag att halla valdigt
enkla och neutrala, exempelvis i farg. Detta for att man som testperson under
anvéndartester lattare ignorerar problem om man uppfattar testet som visuellt
tilltalande (Moran, 2017). Detta ville jag sdklart undvika da jag gérna ville fa en
arlig feedback fran mina testpersoner.

Har representerar variant A (figur 8) ett traditionellt formsprék i en app och
variant B (figur 9) representerar ett frimmande formsprk 1 en app. Jag
inkluderade dven en regel kallad ”Goal-Gradient Effect” som gar ut pa att
visualisera for anvdndaren att man nérmar sig sitt mal i syfte att 6ka motivation
och engagemang att slutféra det som pébdrjats. Detta kan till exempel goras via
staplar som fylls i och dr vanligt att applicera i appar som anvinder sig av
gamification, bland annat (Batterbee, 2020).
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Resultatet av detta test var att testpersonerna upplevde att det blev tydligt med
hjélp av visualiseringen av de olika stegen. De gav en kénsla av att man visste vad
man gav sig in pa. Majoriteten svarade att variant A (figur 8) bidrog med en igen-
kédnnande och trevlig upplevelse, medan variant B (figur 9) kdndes frimmande
och opassande for att tilldmpas 1 en app.

Test 2 — Minimera element med Prignanz lag

How will you use this
platform?

How will you use this

‘ platform?

Alone

With others

Figur 10. A Figur 11. B

Hir testade jag i forhallande till forsta testet hur anvéndaren upplevde en liknande
variant men med minimal information i form av text. Detta for att minimera s&
mycket information som mgjligt for anvéndaren i syfte att forenkla och undvika
onddiga element. I variant A (figur 10) tillimpade jag Prignanz-lagen inom UX-
design som menar pé att vi ménniskor giarna simplifierar former och objekt till
dess enklaste form. Alltfor komplicerade former och objekt kraver omtolkning for
att vi ska forsta dem, vilket tar fokus fran anvéndaren. Att erbjuda anvéndaren en
mycket simpel form fran borjan underlittar for anvandaren dd hen inte behdver
tolka objektet och ldgga for mycket fokus déar. Tanken bakom detta var ocksé att
testa trenden angaende simplifiering.
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Resultatet av detta test visade sig vara véldigt spritt med manga delade &sikter.
Variant A uppskattades men kidndes samtidigt inte komplett, man upplevde att
nagot hade glomts bort. Forslag gavs att skapa en tillhorande text till ikonerna pa
variant A (figur 10) vilket dock skulle ta bort hela idén med att minimera element.
Jag ville minimalisera, inte lagga till mer. En 6vervégning att ta hdnsyn till for
framtida arbete.

Test 3 — Dark Mode

Figur 12. A Figur 13. B

Trendspaningen som gjordes infor dessa tester visade tydligt att ”Dark Mode” var
ett vanligt forekommande inslag i appar idag. Dark Mode ér en funktion dér man
gor den traditionella “’ljus bakgrund, mork text” negativ, det vill sdga att man gor
bakgrunden mork och texten ljus. Bland annat Apple har gjort det som standard
att kunna vélja dark mode pé deras olika enheter. Syftet i detta, och &ven bevisat,
ar bland annat att minska visuell trétthet (Kim et al, 2019). Jag planterade dven
en fargad knapp fOr att pdborja en diskussion kring farg som ar nista steg i detta
test.
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Resultat 1 detta test var dven har vildigt blandat med vaga asikter. Man brydde sig
inte sdrskilt mycket da man redan idag &r van med att blanda mellan fargade,
morka och ljusa bakgrunder pé appar, pa hemsidor och i spel.

Test 4 — Firg och grafik

Figur 14. A Figur 15. B

Har var syftet att diskutera farg, form och dynamik. Variant A (figur 14) ar
inspirerad av 2D grafik medan variant B (figur 15) har en mer dynamisk grafik
med skuggning som skulle kunna upplevas mer 3D. Tanken bakom testet var att
f4 en uppfattning av vad malgruppen uppskattade mest. Testet var mest for min
egen skull for att veta hur jag skulle anvdnda mig av grafik i kommande arbete,
inte fOr att visa testpersonerna hur appen kommer att se ut rent grafiskt vilket jag
ocksé var tydlig med att forklara for dem.

23



Resultatet i detta test var att testpersonerna direkt blev véldigt positivt 6verraskad
nér det borjade komma in mer fdrg. Man uttryckte sig spontant och gjorde ifrdn
sig ett "wow” och pdpekade snabbt “det hir gillar jag”. Majoriteten upplevde att
variant A med grafik i 2D-stil kédndes mer trevlig, lugn och lekfull &n den mer
dynamiska B-varianten (figur 15). Dessa sitt att beskriva grafiken i variant A
(figur 14) var en mitt i prick enligt mig, speciellt ordet ”lekfull” da tankarna kring
gamification fortfarande var aktuella for kommande koncept. Lekfullhet kom dér
och da till att bli en stor inspiration i det vidare arbetet i form av grafik.

Test 5 - Flode, menyer, navigation

Figur 16. A Figur 17. B Figur 18. C
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Figur 19. D Figur 20. E Figur 21. F

Att skapa en kénsla av flode och bygga upp en forstaelse kring hur mina
testdeltagare ville att den slutliga produkten skulle anvéndas kan ha varit den
svéraste utmaningen i detta arbete. Jag vill inte begrinsa mig till en A/B-testing 1
detta och gjorde darfér manga varianter for testdeltagarna att prova. Jag blev dock
beroende av ytterliga informationsinsamling i detta och valde att observerade
floden 1 ndmnda populdra appar for att forsta mig pa effektiva floden. Jag fragade
dessutom testdeltagarna vad dem tyckte gjorde ett flode till ett bra och effektivt
sadant.

Resultatet av fragorna som stélldes till testpersonerna angdende bra floden visade
sig vara till bra hjilp med ritt sjdlvklara asikter. Ett flode ska gérna vara kort utan
massa “"mellanvigar” som vilseleder. Man ska forsta vad man trycker sig in pa
och innehéllet ska spegla fliken/ikonen som man tryckte sig in via. Swish togs
dven hir upp som exempel pa en app med ett bra flode. Man forstar vad man ska
gora och det gar snabbt att nd sitt mal.
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Resultatet av anvdndartesterna pa mina egna prototyper kan kort sammanfattas i
att man uppskattade det som man tidigare var van vid, variant A (figur 16). Ett
véldigt logiskt resultat da inldrning av ett nytt typ av flode formodligen tar stor
fokus och energi fran anvéndaren och skrimmer bort anvdndaren snarare 4n att
locka till anvindning. Man vill ju saklart forstd hur flodet fungerar vid anblick,
inte ldra sig ett nytt sdidant genom att gissa sig fram. Att plocka inspiration fran
befintliga appar och floden skulle kunna vara ett sétt att sidkra att anvéindarna
kdnner sig trygga i att anvanda min slutliga produkt. Ett tydligt exempel pa hur
man faktiskt skulle kunna bygga och sidkra denna igenkdnning ar anvindningen
av meny, bland annat. Att placera menyn i underkanten av grénssnittet, likt
majoriteten av alla populdra appar, bidrar formodligen med en igenkdnning och
trygghet for anvdndaren. Nedan i figur 22 presenteras ett urval av menyer fran
vilkénda appar. Fran anvéndartesterna pa mina egna prototyper var detta
4tminstone den typ av meny som testdeltagarna navigerade smidigast i. Ovriga
menyer gav inte alls samma smidiga flode 1 anvindningen. Jag tog detta som ett
kvitto pa att igenkdnning frdn andra populdra appar faktiskt spelar roll och kan
utnyttjas som inspiration for att bidra till en mer naturlig anvandarupplevelse.

f = Ot

Hem ragninga istorik

1A

Ditt bibliotek

® ®
29 >

Figur 22. Urval av menyer fran populira appar. I ordning, riiknat uppifrin
och ned. Swish, Spotify, Instagram och Snapchat.



3.3.4 Slutsats av genomforande

Ett slutligt koncept kunde formas med inspiration fran all den information jag
lyckades samla pa mig i detta arbete. Enkdéter, intervjuer, undersékningar och
observationer fran min forsta informationsinsamlingsfas har presenterat ett
problem angéende rubbade vardagsprioriteringar i hemmet pa grund av mobil-
anviandning. Min senare mer djupdykande andra utforskningsfas om familjen,
gamification, Ul/UX-design och anvidndartester ppnade sedan upp nya
perspektiv, idéer och mdjligheter om vad som verkade vara gorbart, spdnnande
och relevant for mig i mitt arbete.

En vilja att bli tillsagd att 14gga ifran sig sin mobil och gora ndgot annat &r en
onskan som ndmnts flertalet ganger i min process. I kombination och med
inspiration fran gamification yttrade sig ett slutligt koncept snarare én att jag sjalv
tvingades att ta fram olika alternativ av koncept for mig sjédlv och andra att
utvdrdera. Jag litade verkligen pd mitt resultat frin informationsinsamlingen hir
och 14t det spela en otroligt stor roll i detta arbete. Detta genom att 1ita resultatet
av informationsinsamlingen helt inspirera och bidra med ett slutligt koncept.
Sjilva utmaningen for mig i detta arbete blev istillet att skapa en slutlig produkt
som verkligen ville anvéindas av mélgruppen dér ett fokus pa anvindarvinlighet,
en tilltalande grafik och ett begripligt flode varit minst lika viktigt som konceptet
sjélv. Hér giéllde det for mig att omvandla konceptet till en digital produkt, vilket
jag tidigare aldrig har gjort. En véldigt spdnnande utmaning dér jag valt att lagga
storre fokus pa att utforska anvandarvinlighet istdllet for att utforska hur olika
typer av koncept skulle kunna ha sett ut. Detta gjordes alltsa genom att lésa, ldra
och anvinda mig av UI/UX-design, dess lagar, regler och metoder.
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4. Resultat

Resultatet dr en app som later anvindaren bygga en sundare vardag tillsammans
med sin skdrm, kallad GO!. Tanken bakom denna digitala produkt ar att visa for
anvéndaren att den typiska skdrmanvindningen i vardagen kan vara nagot annat
an bara underhallning, skdrmanvindning kan ocksé underlitta for anvéndaren att
gora vardagen enklare och roligare. Den digitala produkten GO! skapar samtidigt
gemenskap da grupper kan uppmuntra en god skdrmanvéndning och samtidigt
bygga en béttre vardag tillsammans. GO! dr en produkt for grupper av mobil-
anvéndare, forslagsvis familj, som vill l4ra sig att anvinda sin mobil pa ett helt
nytt och sundare sitt.

GO! uppmuntrar anviandaren till anvédndning genom en tilltalande UI och UX-
design som genom anvandartester tagits fram samt genom att tillimpa metoder,
lagar och regler inom omradet.

Figur 23. GO! logga
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INTROOLCING

GO! is the perfect app for a more
balanced everyday life. By creating
your very own personalized tasks
and rewards, you and your group
will have fun getting through your
day!

Figur 24. Forklarande illustration 6ver GO!
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TWI DIFFERENT
MODES

The adult!

As an adult, you get an additional icon
in your menu. This is the page where
you can create task, set rewards and
verify others finished tasks.

This little red dot indicates that
there is something new to verify.

As an adult you get to verify others
finished tasks to keep the game fair
and square! This is the third and last
tab in the “adult menu”.

The gamer!

As a child you don't have to
deal with all the boring stuff,
just focusing on taking
home all those rewards!

Verified by adult
Waiting for adult to verify

Wating for "gamer”
to send in, telling
adult the task is
done

Figur 25. Forklarande illustration 6ver GO!
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CRERTE A TRSK

Who are you challanging?

Is it a weekly or
monthly task?

Write what the task is

When should it be done?

Choose when the task must be done.
On a specific day, before a specific
day, every day or no specific day that

week/month?

m Let’'s GO! Task is created
®© O 6

SET REWRROS

Who is it for?

Is it a weekly or a monthly

reward?

Tips: Maybe a monthly reward is
somthing bigger and more exciting!
@ choose food for next Friday

Placement rewards!

Every week and month you can @ Third ploce reword, type here
choose to have placement

rewards for those who finish

their tasks first!

GO! The reward created.

Is the placement reward a
weekly or a monthly reward?

Figur 26. Forklarande illustration 6ver GO!
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The weekly leaderboard is based of off
your weekly tasks. Finish your weekly
tasks first and get that first place reward!

Your montly leader-
board score is based
of off your weekly
leaderboard score.

One first placement
of the week gives you
one point on the
montly leaderboard!

Figur 27. Forklarande illustration 6ver GO!
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WHAT 00
WOLU WIN=

You can get multiple prizes by
doing a really good job with your
tasks! Get both your weekly and
montly prizes, and also aim for
that first placement reward!

Choose food for next Friday #1 .

Choose a weekend activity #1 .

Choose a resturant fo go to #2 .

Every week and month you
can get collective rewards. If
everyone is doing a good job
with thier tasks everyone is
joining the fun!

Figur 28. Forklarande illustration 6ver GO!
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REMINO ¥YOUR GROUP!

Choose who to remind

We all need to be reminded
sometimes! By clicking the bell
icon you can send a reminder
to remind a member to finish a
task to get one step closer to
that collective reward!

The bell icon in the menu will
then show the reminded person
that there is something to do!

Click the bell icon in your own
menu to see your reminders!

Figur 29. Forklarande illustration 6ver GO!
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GO! kan likna en typ av planerare dér spelmekaniker tillimpats for att hoja
engagemang via uppdrag, topplistor och vinster i form av beldningar. Detta
inspirerat av begreppet ’gamification”. GO! dr menad att bidra till underléttning i
vardagen dé appen tillater anvéndare att planera sina kommande veckor pa ett
annorlunda sitt for dig sjdlv och din familj. Som fordlder 4r du grunden i detta
spel da du omvandlar alla veckans och manadens aktiviteter och méasten till
uppdrag for dig sjédlv och resten av familjemedlemmarna att genomfora. Kanske
har det ena barnet 1 familjen en viktig skoluppgift att géra. Som fordlder kan du
skriva ned denna skoluppgift som uppdrag i GO! och dédrmed ge ditt barn
mojlighet att belonas om detta och resten av veckans uppdrag genomfors. Tanken
med detta ér att hoja engagemanget och motivationen i det verkliga livet, att
uppmana och locka till att saker som faktiskt maste goras i vardagen blir gjorda.

Mitt koncept GO! ir starkt kopplat till informationen i tidigare avsnitt om
skdrmanvandning inom familjen. I avsnittet ndmner jag hur fordldrar idag mer
och mer tilltar digitala verktyg i sin vardag for att fa den att fungera pa ett onskat
sétt och dér listades dven rad angaende hur fordldrar sjidlv kan agera for att skapa
en sundare skdrmanvindning hos barn. Ett av dessa rad var att anvidnda skdrm och
media tillsammans, vilket dr hela tanken med GO!. Utan sina familjemedlemmar
faller hela konceptet. Ett annat rdd som gavs i min utforskning var att man som
familj skulle skapa ett mediakontrakt inom familjen. Aven om GO! inte direkt
sétter restriktioner kring skarmanvéndning, skdrmtid och skapar ett mediakontrakt
sé kan GO! visa pa att det finns andra saker 1 vardagen som &r viktigare och méste
genomforas for att klara av veckan och ménaden. Vi talar da snarare om indirekta
restriktioner. Att hélla sig till att genomfora dessa viktigare sysslor gynnas genom
beloning, detta for att uppmana till att fortsétta sina sunda vanor i vardagen. Valet
att ge beloning istéllet for bestraffning ar grundat i att skdrmanvandning idag
redan dr s otroligt kopplat till negativitet, och dessutom for att inte ge denna
produkt en uppfattning av att vara ett alltfor drastiskt inslag i vardagen. Jag vill
med GO! istillet skapa en positiv association till denna digitala produkt for att
uppmuntra till anvandning. Det ska inte kinnas jobbigt att anvinda denna produkt
for att lista upp och utféra vardagens masten, det ska snarare var kul och
motiverande for alla inblandade. Genom att man faktiskt kan belonas for saker 1
vardagen som man vanligtvis inte annars beldnas for 4r GO!’s sitt att gora detta
just kul och motiverande. Man kan visuellt se hur (uppdragen), vad (veckan/
manadens beloning) och varfor (de avklarade uppdragen) man belonas. P4 grund
av att uppdragen och beloningarna dr ndgot som forédldern sjélv skapar kan dessa
vara vad som helst och vildigt flexibla frén famil; till familj. GO! tillater varje
familj att vardagspussla pa ett mer motiverande, roligare och mer engagerat sétt.
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5. Avslut och diskussion

5.1 Mina mal

Detta arbete har varit utmanande pa ménga olika sétt, allra fraimst for att det for
mig som designer varit ett helt nytt omrade att ldra om. Déarfor har det varit till
stor hjélp att sitta realistiska mal 1 borjan av arbetet for mig att strdva emot. Vissa
av dessa mal har under vdgen angripits pa ovéntade sdtt medan andra mal har upp-
fyllts pd ett forvintat sitt. Till exempel har mal 2, 3 och 4 var véldigt 6ppna mél
trots en tydlig beskrivning av malen. Dessa mal har angripits pa ovdntade sétt da
jag i borjan av arbetet var 6vertygad och inspirerad till att gora en fysisk produkt,
nagot som jag r van vid efter mina ar pa industridesignprogrammet. Med hjilp av
mitt forst listade mél skedde dock en vandning i arbetet. Utforskningen gav mig
insikter 1 problemet och mitt fokusomrade som tvingade mig att tinka om da jag
upplevde att resultatet faktiskt kravde en 6vervigning mellan en fysisk och en
digital produkt, dven fast jag var véldigt instilld pa att skapa en innovativ fysisk
produkt. Helt plotsligt visade det sig att en digital produkt formodligen var det
mest relevanta for mitt omrdde och min malgrupp, och jag blev tvungen att lira
mig om ett helt nytt omrade vilket jag pa efterhand har tyckt varit valdigt
spannande och utmanande.

Mal 2, 3 och 4 har dessutom varit utmanande dé ett dilemma mellan igenkénning
och en vilja att sticka ut har funnits. Under min utforskning blev det tydligt att
anvandarvanlighet ligger mycket 1 att anvdndaren kan forsta och se vad som ar
mojligt att gora i ett grinssnitt. Ett exempel pd detta dr att man som anvédndare kan
kénna igen menyer, knappar och former fran tidigare erfarenheter pa liknande
produkter och ddrmed forsta dess funktioner. Detta har jag forsokt att jobba med
och ta fram genom anvéndartester for att sedan tillimpa pé mitt slutliga resultat.
Viljan att sticka ut pa marknaden for att uppfattas som unik och spiannande har
legat mycket i1 det grafiska, men dven med hjélp av tilldimpningen av gamification
som varit en inspiration i arbetet. Att gora ett spel at varje familjs vardags-
pusslande, detta med hjéilp av given information frén min utforskning, dr nigot
som jag ser saknas pad marknaden idag och ar mitt sétt att sticka ut. Tanken med
gamification dr ocksa att Overraska och skapa ett mervirde for att fa de potentiella
anvandarna att uppfatta denna digitala produkt som rolig och spidnnande, nagot
man bara méste prova pa.
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Mal 1 och mél 5 har varit tvd mer konkreta mal som har bidragit till att hélla mig
pa banan. Da sjdlva omradet med digital produktutveckling kréavt stort fokus har
det varit vildigt viktigt och tryggt att ha resultatet frdn min utforskning att luta sig
mot. Detta har gjort att jag kunnat fokusera och haft ett tydligt mal i utvecklandet
av koncept och produkt, vilket annars hade varit svért i kombination med det nya
omrédet jag var tvungen att lira mig om. Mal 5, att ha ett koncept redo att séljas,
har bidragit till att hdlla gldden uppe i arbetet samt bidragit till en motivation att
verkligen ldra mig och utveckla mina kunskaper i programmet Sketch. Sjalvklart
har jag haft som tanke att gora mitt allra bista, men anvéndningen av ett helt nytt
program har givetvis satt sina begransningar. Orsaken till varfor jag ville utveckla
mitt koncept i Sketch &r for att detta program flitigt anvidnds pa den marknad som
min produkt &r tinkt att sldppas pa. Det liknande programmet Adobe xd &r ett
program jag tidigare arbetat med, ett program som jag dock upplever inte dr lika
omtalat. Detta var ytterligare en anledning till varfor jag ville 14ra mig just Sketch.

5.2  Tillvigagangsitt

Jag har valt ett tillvigagangssétt i detta arbete som tillatit ett valdigt sjdlvstindigt
arbete. For att sikerstilla att detta var tillatet och for att forstd dess for och nack-
delar inledde jag arbetet med en diskussion om detta med min handledare Ebba
Berggren. For att sdkerstdlla min uppstart 1 arbetet skickade jag ett tidigt utkast av
en del av resultatet frdn min utforskningsfas. Har konstaterades att jag tagit mig
fram 1 arbetet lite vil snabbt och att en bredare utforskning hade varit pa sin plats
for att hitta ytterligare mojliga problemomraden. Efter dessa handledningstill-
fillen kénde jag mig trygg nog att fortsétta arbetet pa egen hand. Ett beslut som vi
konstaterade kunde vara smart rent tids- och fokusmissigt, men minst lika risk-
abelt. Sjdlvklart dr det svért att sdga huruvida effektivt detta val egentligen har
varit d& det dr svart att forestélla sig hur arbetet hade landat om jag valt att ta mer
handledning. Jag dr n6jd med mitt val och upplever att mitt sjalvstindiga arbete
har varit effektivt och véldigt larorikt.

5.3  Personlig utveckling

Jag sjélv upplever att jag i detta arbete tagit vigar som jag vanligtvis inte brukar
ta. Jag har lart mig helt nya metoder, program och angripit en marknad som jag
aldrig tidigare designat mot. Den stdrsta utmaningen har helt klart varit den digi-
tala UI/UX-designen som tvingat mig till ytterligare utforskning och tvingat mig
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att genomga faser i min designprocess som jag aldrig tidigare vidrort. Ett arbete
dér jag upplever en personlig utveckling som designer i form av visad bredd 1
kunskap kring en ny marknad, den digitala produktmarknaden. Kunskaper och en
marknad som jag alltid varit nyfiken att 1&ra mig om, vilket har gjort detta arbete
inte bara utmanande men ocksa roligt att genomfora.

5.4 Hallbarhet & etik

Mitt arbete och mitt férvintade resultat uppmanar manniskor till att skapa en mer
hallbar social vardag, detta genom att resultatet 1 langden kan gynna battre
relationer och béttre vardagsprioriteringar. Pa grund av att problemet &r sa pass
utbrett dr detta nagot som inte bara handlar om individen ldngre, utan dven storre
grupper sasom familjen (Snyder et al, 2015). Att skapa en sundare relation mellan
skdrmar och individer skulle dérfor inte bara gynna personliga relationer utan
dven hela samhéllen dér problemet &r utbrett, tinker jag. Hur skulle till exempel
ett samhélle se ut dér alla prioriterar sin vardag istdllet for att 1atas slukas av
dagens teknologi? S& som teknologin faktiskt 4r uppbyggd och vill att vi ska gora
(Pendergrass & Payne, 2018).

Statistik om ménniskors fysiska och psykiska ohélsa kopplas till det 6kande
skdarmanviandandet. Trenden visar att detta inte dr pa vig att forbattras, snarare
forviarras da barn och ungdomars skdrmanvéndande okar drastiskt (Statens
folkhilsoinstitut, 2012). Detta dr givetvis inte hallbart och kriaver nya tag da
skirmanviindandet inte verkar ha nigot stopp. Aven om mitt arbete inte direkt
handlar om psykisk och fysisk ohélsa ar detta ndgot som kopplas till osunda
skdrmvanor (Katikalapudi et al,2012). Att uppmana och vigleda till battre
prioriteringar och sundare skarmvanor skulle kunna vara en l6sning pé detta, en
16sning som min produkt kan bidra med.

Att informera alla inblandande om arbetet och dess syfte dr nagot jag gjort i alla
mina intervjuer samt i min enkét. Jag har tagit hdnsyn till informationskravet,
samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet som beskrivs av
Blomkvist & Hallin (2019). Att dela med sig av sin egen och andras skdrmvanor
kan vara kénsligt da skarmvanor kan ha stora kopplingar till ett ohdlsosamt och
ofrivilligt beroende (Pendergrass & Payne, 2018). Att tillimpa dessa har darfor
varit véldigt viktigt och jag har darfor i denna rapport valt att inte gd ut med négra
namn. Aven enkiten byggdes upp pa ett sitt dir ingen personlig information
behovde utges.

Miljoaspekten dr ndgot som jag kort tog upp i min 6vervigning angdende om pro-
duktens form, om den skulle vara i fysisk eller digital. En digital form gor inget
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direkt avtryck pa miljon da den inte krdver nagra fysiska material och kréver dess-
utom liten arbetskraft for att skapa. En digital produkt &r i denna enkla dvervag-
ning snillare for bade miljon och pa ett socialt plan da arbetsforhallande ar lattare
att spara. Detta i forhallande till en fysisk produkt dér allt frdn framtagning av
material till tillverkningsprocess skulle behdvas ta hdnsyn till, bade enligt en miljo
och en social aspekt.

3.5 Framtida mojligheter

UI/UX-design ar ett omrade som jag fatt lira mig om fran start, ett omrade som
jag ar total nyborjare inom. Att ha fétt fortsétta utveckla detta koncept 1 form av
annu fler anvindartester, djupare kunskaper om dess metoder, lagar och regler
hade givetvis resulterat i1 ett &nnu béttre resultat. Det jag dnskar allra mest &r just
att utfora fler anviandartester da mojligheterna till dessa varit begransade under
denna tid i pandemin. Anvéndartesterna som utfordes tillsammans med test-
personer, fysiskt pa plats med min mobil och mina snabba prototyper i handen,
gav otroligt mycket men &nda lite for lite pa grund av andra begrédnsningar som
tidspress. Men, jag ser en mojlighet i att gora just detta da jag upplever att arbetet
har stimulerat en ny sida hos mig som jag verkligen har tyckt om. Kanske finns
det en mojlighet att nd ut med konceptet for andra att se och investera i, likt mitt
femte och sista mél i detta arbete.
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Bilaga A: Enkiat & intervjufragor

e Vilken av dessa malgrupper passar in bast pa dig?
e Upplever du att du sjalv spenderar fér mycket tid vid skdrm?
e Upplever du att andra i din narhet spenderar fér mycket tid vid skarm?

e Upplever du att du blir stérd av att andra spenderar fér mycket tid vid skarm?

¢ Upplever du att du eller andra stéter bort saker i din/hens vardag pa grund av skarmanvandning?

o Vill du nédmna nagot exempel pa saker som du eller andra stéter bort i vardagen pa grund av
skdrmanvandning?

® Upplever du att skarmtid ar ett problem som blir storre eller mindre?
¢ Vilken skarm upplever du bidrar till mest onédig skarmtid?

e Vart & nar upplever du att du spenderar mest onddig skarmtid? (Exempelvis hemma, pa kvallen)

e Anvander du dig av befintliga verktyg som finns till fér att minska skarmtid? Varfér/Varfér inte?

® Hur pass effektiva ar dessa verktyg enligt dig? Far dessa dig till att faktiskt reflektera ver/reducera
din skarmtid? 0-5

® Om du gillar dessa verktyg, vilket &r detta verktyg och vad ar det du specifikt gillar med detta?

® Vad ar det du inte gillar/vad ar det du saknar for att du skulle kunna tanka dig anvanda nagot sadant
verktyg?

« Ovriga tankar. Till exempel fler tankar eller mer bidragande information kring mobilanvandning i din
vardag. Tankar/6nskemal pa vad en 16sning bor ha.
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