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This study aims to examine how greyscale affects
the screen time on smartphones and in what way it
influences the user experience on the social media
applications Facebook and Instagram. The use of
social media applications is constantly increasing
which has resulted in negative effects like
difficulties with concentration and attention among
individuals. Color can be used to make objects
salient and draw attention to it. Color can also be
used to affect the user experience through aesthetic
aspects and the feelings that are connected to the
interface. How greyscale affects the screen time on
social media was investigated through a quantitative
experiment that measured the screen time of the
participants. The experiment was followed by an
interview with the purpose to examine the
participants’ user experience of the interface in
greyscale with focus on aesthetic, emotional and
functional aspects. The results show that color has
importance for the way users are using social media,
how long they tend to use the applications and that
the screen time is reduced significantly when social
media are used on a smartphone in greyscale.
Further, the results also indicate that the wuser
experience is affected by the absence of color.
Aesthetic and emotional factors were the most
affected by the change to greyscale. Functional
factors were also affected by the removal of the
colors on the interface, but not to the same extent, as
the participants already knew how to use the
applications.
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1 Introduktion

Journalisten Nellie Bowles pa tidningen The New York Times ville minska sitt
anvindande av smarttelefoner och bestdmde sig for att stilla om sin display till
graskala med malet att fa telefonen att upplevas som mindre stimulerande. Med
hjélp av ett verktyg som Apple tillhandahéller for fargblinda justerade Bowles
sin iPhones display till graskala och efter enbart nagra dagar upptéckte hon en
fordndring. Behovet av att standigt behdva titta pd telefonen forsvann och hon
forstod da hur stor paverkan fiarg kan ha (Bowles, 2018). Féargen é&r, enligt
Sharp, Preece och Rogers (2015), ett viktigt element inom interaktionsdesign
som anvdnds for att locka till sig individens uppmérksamhet och for att fa
objekt att bli mer framtrddande. Interaktionsdesign handlar om att ta fram
anvindbara produkter for att ge anvidndaren en tillfredsstillande
anvindarupplevelse (Sharp et al., 2015). Eftersom fargen &r en central del for
att bidra till en god anvindarupplevelse finns det anledning att anta att
anvindarupplevelsen kommer péverkas om fargen skulle férsvinna.

Utan férg stélls andra krav pa grinssnittet, vilket individer med en viss variant
av fargblindhet upplever som ser virlden 1 graskala (Foti & Santucci, 2009).
Detta leder till att andra tillvigagingssitt behover tillampas for att leda
anvindarens uppmirksamhet och minimera visuell komplexitet som
exempelvis att anvinda white space och att skapa kontrast mellan innehall och
bakgrund (Richardson, Drexler & Delparte, 2014).

Smarttelefonen har medfort att internetanvindning har gétt fran att ha varit en
statisk aktivitet utford i hemmet eller pa arbetsplatsen till att ha blivit portabel.
Dessa fordndringar har utéver de Okade mojligheterna att anvénda
smarttelefonen Overallt aven lett till koncentrations- och
uppmarksamhetssvarigheter (Collier, 2016).

Genom ett kvantitativt experiment har den hér studien undersokt hur farg
paverkar skdrmtiden och om en display i graskala kan fordndra skdrmtiden pé
sociala medier som, enligt Davidsson, Palm och Melin Mandre (2018), utgdr
en majoritet av ungas totala skarmtid pd smarttelefoner idag. For att fa djupare
forstaelse om hur skdrmtiden paverkas har den héir studien inriktat sig pé att
undersoka hur deltagarnas anviandarupplevelse fordandrades pd sociala medier 1
graskala genom uppfdljande intervjuer. Metoden har bidragit till kunskap om
hur graskala paverkar grianssnittet och dess visuella element som exempelvis
text, notiser, ikoner, bilder och generella struktur.

Resultatet syftar till att bygga forstaelse for fargens betydelse pa sociala medier
nér det kommer till att vicka uppmirksamhet och hur avsaknaden av farg kan
fordandra anvédndningen och anvdndarupplevelsen av dessa applikationer.

1.1 Bakgrund

Férg pakallar uppmérksamhet och det vet foretagen om (Swasty & Adriyanto,
2017). Rod ar, enligt Gelasca, Tomasic och Ebrahimi (2005), exempelvis den
fairg som &r mest framtrddande. Det dr kanske dirfor inte en slump att
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notisbrickorna pd iPhone idag anvénder fargen rod. Individen letar, enligt
Theeuwes (2010), stindigt efter synligt framtrddande objekt som kan styra
dennes beteende. Dessa visuella foremal forekommer overallt i omgivningen
och kan styra individens fokus till sddant som den annars inte hade
uppmédrksammat. Detta far stod av Pennington, Chapman, Fry, Deschenes och
Greene McDonald (2016) som papekar att fairg kan anvidndas for att forbattra
anvindarupplevelsen genom att fa innehallet att bli mer littbegripligt och att
farg kan fa anvédndarens fokus att riktas mot det som ar viktigt.

Grinssnitten fordndras om fargen forsvinner, menar Foti och Santucci (2009),
vilket individer med achromatopsia upplever, som é&r ett tillstind av
fargblindhet och innebér att individen ser vérlden i1 graskala. Jefferson och
Harvey (2006) papekar att dessa individer stdller andra krav pa grénssnittet ur
anvindbarhetsperspektiv.  och att det dr fa grénssnitt som dr
tillginglighetsanpassade for de som inte ser farg.

Idag dger omkring 90 % av svenskarna en smarttelefon vilket bidrar till 6kad
anvindning av internet och sociala medier (Davidsson et al., 2018). Den 6kade
anviandningen av sociala medier kan dock medfoéra konsekvenser for
anvindaren. Ett vanligt fenomen &r att sociala medier ofta anvinds parallellt
med andra aktiviteter, vilket pd ldngre sikt kan resultera i att anvéndaren far
svarigheter att fokusera sig pa en uppgift i taget (Van Den Eijnden, Lemmens,
& Valkenburg, 2016).

Nér smarttelefonen kom medforde den att det blev mojligt att ta med sig
internet Overallt. Innan dess var internetanvindningen bunden till individens
arbetsplats eller hemma vid laptopen (Collier, 2016). Nar internetanvéindningen
blev portabel medforde det en fordndring for hur mycket skdrmtid individen
exponeras for. Den 6kade anvdndningen av smarttelefoner har resulterat i en
okad skdarmtid som kan kopplas till psykisk ohélsa dar ungdomar &r en av de
mest utsatta grupperna (Twenge, Joiner, Rogers & Martin, 2018).

Denna rapport fokuserar pa att studera effekten av att stélla om unga vuxnas
displayer pé deras smarttelefoner till graskala och undersoka om detta kan leda
till en fordndrad skdrmtid pd sociala medier. Det hade kunnat ténkas minska de
konsekvenser, som exempelvis koncentrationssvarigheter, som tidigare studier
har visat att hog anvindning av sociala medier kan leda till. Aven faktorer som
berdr hur individer upplever att anvidndarupplevelsen fordndras nédr fargen
forsvinner kommer studeras.

1.2 Problembeskrivning

Davidsson et al. (2018) papekar att tillgdngen av smarttelefoner och den
dagliga internetanvindningen fortsétter att 6ka och Twenge et al. (2018) menar
att unga individer spenderar majoriteten av skarmtiden pa sociala medier. Detta
fir stod av Davidsson et al. (2018) som ocksd pédpekar att sociala-
medieanvdndning utgdr en stor del av den totala skdrmtiden, vilket Lau (2017)
beskriver har konsekvenser som exempelvis reducerad uppmirksamhet och ett
forsdmrat studieresultat for individen. Davidsson et al. (2018) menar att
Facebook och Instagram dr de tvd mest populdra plattformarna for sociala
ndtverk 1 Sverige. En stor majoritet av unga vuxna anvinder dessa sociala
plattformar dagligen, vilket gor det relevant for den hér studien att undersoka
2



anvindningen av sociala medier pd en yngre malgrupp som i detta fall kommer
bestd av unga vuxna. Collier (2016) beskriver att det finns negativa aspekter
och pekar pd en korrelation mellan hog anvdndning av internet och psykisk
ohélsa. Detta far stod av Roberts, Pullig och Manolis (2015) som antyder att
mobiltelefonerna dr en bidragande faktor till psykisk ohédlsa och att anvidndare
kdnner sig beroende. Mobiltelefonerna medfor att beroendet ar stindigt
nirvarande eftersom anviandaren nu kan ta den med sig dverallt.

Swasty och Adriyanto (2017) poédngterar att farger lockar till sig
uppmarksamhet och att foretag 4r medvetna om vilka farger som kan anvéindas
for att paverka individer pa olika sétt. Uppmérksamheten dras till det objekt
som framtradder mest och farg dr ett effektivt sitt for att fa objekt att synas
(Theeuwes, 2010). Som Sharp et al. (2015) beskriver finns det olika
tillvigagangssatt for att hitta information pa. Informationssokningen kan vara
malinriktad och da letar individen efter en viss typ av information som &r
bestimd 1 forvdg. Om informationssdkningen inte dr malinriktad styrs den
istéllet av det objekt som framtrider mest, vilket kan uppnds med férg. Det gér
anta att sociala medier dr en plattform som anvidndaren i de flesta fall inte
nyttjar pa ett mélinriktat sitt och anvéindandet av dessa plattformar bor darfor
vara mer styrt av de objekt som dr mest framtrddande. Fargen kan darfor tinkas
ha en stor betydelse for hur anvindandet fungerar pd sociala medier.
Bonnardel, Piolat och Le Bigot (2011) menar att webbplatser utan farg upplevs
som mindre tilltalande och anvinds under kortare tid 4n vad webbplatser med
farg gor. For individer med achromatopsia ser granssnitten, enligt Jefferson och
Harvey (2006), annorlunda ut och det stélls andra krav pa hur grénssnittet ska
vara uppbyggt ur anvéndbarhetsperspektiv. Forfattarna skriver att de flesta
granssnitt inte ar tillgdnglighetsanpassade for fargblinda och till de som
upplever det i graskala. Darfor gir det anta att deltagarna 1 den hér
undersdkningen kommer {4 en annorlunda upplevelse av grénssnitten i graskala
gentemot upplevelsen av granssnitten 1 farg. Det innebér 1 sin tur att skarmtiden
kan reduceras om skdrmen pd smarttelefoner manipuleras till gréskala, vilket
diarigenom kan leda till en minskad anvidndning av sociala medier och
mojligtvis en forbéttrad hélsa hos individen.

1.3 Syfte och fragestallningar

Syftet for det hdr arbetet dr att ta reda pa hur en display i1 gréskala pa
smarttelefoner kan pdverka skidrmtiden och anvindarupplevelsen av sociala
medier hos unga vuxna i1 Sverige. Ur syftet har foljande fragestdllningar
framtagits:

e Hur pdverkas anvindarnas skdrmtid pd sociala medier av en display i
graskala?

e Hur upplever anvindarna att anvindarupplevelsen fordndras pa sociala
medier ndr de anvinder en display i graskala?

1.4 Avgransningar

Den hir studien undersoker endast unga vuxna i &ldrarna 18-28 ar och deras
anvindning av sociala medier. Unga vuxna ér, enligt Davidsson et al. (2018),
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den malgrupp som anvinder sociala medier mest och dr dérfor den malgrupp
som har undersokts 1 den hér studien. Facebook och Instagram é&r, enligt
forfattarna, de mest populéra applikationerna hos den berdérda mélgruppen och
ar darfor de som har ingdtt i den hédr undersokningen. P4 grund av
tidsbegransningar har undersokningen endast pagétt under tva veckor och med
ett mindre antal deltagare. Undersokningen utférdes med hjilp av
skdrmtidsmétappar som finns forinstallerade i1 iPhone och samtliga deltagare i
undersokning var darfor tvungna att ha denna typ av smarttelefon. I studien
undersoktes endast anvdndare som har vana att anvinda sin smarttelefon med
fargdisplay.

1.5 Tidigare forskning

For att hitta relevanta studier har informationssékningen riktats mot att framst
inhdmta forskning inom fyra olika teman - Interaktionsdesign, skdrmtid, farg
och sociala medier. Allteftersom har informationssékningen sedan smalnat av
mot mer specifika begrepp som har framkommit ur de olika teman.
Informationssokningen har utforts 1 soktjdnsterna Primo och Google Scholar.
Forskningsartiklarna som har anvénts i den hir studien ar huvudsakligen peer-
reviewed for att uppna god kéllkritisk standard. Nyckelord som framst har
anviants 1 informationssokningen &r: Screen time, social media, color, colour,
smartphone, greyscale och user experience. Forskningen har sedan
kompletterats med dmnesrelaterad litteratur om informationsarkitektur for att
ge bakgrund till problemomradet.

1.5.1 Interaktionsdesign, anvédndarupplevelsen och kognition

Interaktionsdesign handlar om att utveckla produkter som dr anvéndbara och
som ska vara enkla for anvidndaren att ldra sig, effektiva att anvdnda samt bidra
till en tillfredsstillande anvindarupplevelse (Sharp et al., 2015).
Anvéndarupplevelsen dr en central del av interaktionsdesign och beror
anvindarens kédnsla av en produkt och hur tillfredsstillande anvédndaren
upplever den. For att definiera hur anvéndare kinner for ett system kan
anvindarupplevelsemal anvdndas som beskriver bade oOnskvdrda och icke
onskvirda aspekter som anviindaren upplever (Sharp et al., 2015). Onskvirda
aspekter kan exempelvis vara att ett system upplevs av anvidndaren som
tillfredsstéllande, njutbart, hjdlpsamt eller roligt. Till icke onskvirda aspekter
hor istéllet begrepp som trakigt, frustrerande, irriterande och obehagligt (Sharp
et al., 2015). Dessa begrepp forklarar anvindarens kénslor och upplevelser och
kan anvindas for att béttre forsta hur anvandaren interagerar med grénssnitt.

“Anvéndarupplevelse (UX) dr en samling strategier for att forstd anvdndarnas
behov och beteenden som sedan kan anvéndas for att utforma anvindbara och
estetiskt tilltalande system och tjénster” (Pennington et al., 2016, s. 47).
Koncept och designprinciper kan, enligt Pennington et al. (2016) fi komplexa
grianssnitt att fungera effektivt. Grundldggande designprinciper kan, enligt
forfattarna, anvéndas for att reda ut visuell oreda pd ett gransnitt och rikta
individens uppmaérksamhet mot det som &r viktigt. En av dessa designprinciper
handlar, enligt forfattarna, om att fi vissa specifika element att framtréda,
vilket kan uppnés genom att anvdnda exempelvis farg. Farg kan darigenom fa



viktiga element att dra till sig uppmirksamhet och fa dem att skiljas fran
varandra.

Djamasbi, Siegel, Skorinko och Tullis (2011) belyser att estetiken har en
central roll inom anvédndarupplevelsen och att den har betydelse for hur
anvédndare beter sig nir de anvinder ett grinssnitt. Estetiken dr en bidragande
faktor till om anvédndaren viljer att fortsitta anvinda grédnssnittet eller ej.
Anvindare har visats ignorera brister 1 anvdndbarheten om de finner
granssnittet estetiskt tilltalande. Enligt forfattarna kommer estetiken vanligtvis
1 skymundan till formén for funktionaliteten, men om storre fokus hade lagts pa
estetiken hade det lett till att fler anvéndare véljer att fortsitta anvéinda
grinssnittet. Aven Cyr, Head och Ivanov (2006) demonstrerar att estetiken har
en stor betydelse ndr det kommer till designen av mobila grinssnitt. Estetiken
har, enligt fOrfattarna, en signifikant péverkan pa den generella
anvindarupplevelsen och hur anvidndaren upplever grianssnittets anviandbarhet
och hur létt det dr att anvédnda.

Yu, Chen och Li (2017) visar att anvandarupplevelsen paverkas av olika
firgscheman och att den kan fOrbdttras genom att justera smarttelefonens
fargscheman. Detta beror pa att olika fargscheman péverkar ldsbarheten, vilket
ar en aspekt som forfattarna identifierade vara viktig for anvindarupplevelsen
tillsammans med maéttnad och kontrast.

En annan viktig del inom interaktionsdesign é&r, enligt Sharp et al. (2015),
kognition dir uppmairksamhet hor till en av det mest relevanta kognitiva
processerna. Forfattarna menar att den mojliggér for anvindaren att fokusera
pa information som é&r relevant for det anvéndaren héller pa med for tillfdllet.
Om anvindaren dr medveten om vad den vill hitta pa ett grianssnitt kommer
den forsoka matcha det med den tillgéingliga informationen (Sharp et al., 2015).
Dérigenom kan séttet som information visas pa ha stor paverkan pa hur latt
eller svart det &r att ta del av @ndamaélsenliga bitar av information. Vad som
avgor om det dr létt eller svart for individen att upprétthélla uppmairksamheten
pa en uppgift 4t gdngen avgdrs genom att individen antingen har tydliga mal
eller om informationen som den soker efter dr framtriddande (Sharp et al.,
2015). Forfattarna skriver att om anvidndaren vet exakt vad den letar efter
forsoker den sammankoppla det med den information som finns tillgdnglig.
Nér anvéindaren ddremot inte dr séker pd vad den vill hitta borjar den istéllet
bladdra bland informationen. Finns det inget tydligt mal i1 sokandet riktas
uppméirksamheten ddrmed till det som 4r mest framtridande. Sharp et al.
(2015) ger exempel pa hur det gér att anvdnda interaktionsdesign for att locka
till sig individens uppmérksamhet och betonar att firg kan anvindas for detta
syfte.

1.5.2 Férgen é&r ett centralt element for hur
uppmérksamheten styrs

Den visuella uppmirksamheten &r beroende av hur framtrddande en bild
uppfattas mot dess bakgrund menar Vazquez, Gevers, Lucassen, van de Weijer
och Baldrich (2010). Egenskaper som storlek, form, ljusintensitet, rorelse och
farg bidrar alla till att bilder blir mer utmérkande och lockar darmed till sig



individens uppmirksamhet. Bland alla dessa egenskaper som far ndgot att
framtrada hor farg till det mest betydelsefulla.

Aven Theeuwes (2010) betonar att individen stindigt letar efter visuellt
framtradande objekt som kan styra dennes beteende. Det anvénds for att hitta
en specifik vara i mataffiren eller for att kunna urskilja vart bollen é&r
nagonstans i en bollsport. Ibland kan individen déremot uppticka att objekt
dyker upp som den inte har letat efter, som exempelvis en vdgarbetare som bér
en fargglad vést eller en utmérkande reklamskylt langst vigkanten (Theeuwes,
2010). Ett sadant objekt styr saledes uppmérksamheten genom att individens
blick dras till det. Theeuwes (2010) argumenterar for att den forsta
informationen som nar hjdrnan &r driven av stimulus och &r automatisk.
Uppmérksamheten dras till det objekt som framtrader mest genom exempelvis
farg, form eller luminans och om ett specifikt objekt skiljer sig markant frén sin
omgivning dras uppmérksamheten dit.

For att ta reda pa hur olika fargkontraster uppfattas genomforde Frey et al.
(2011) en undersokning dir de sparade vart deltagarnas blickar drogs for att se
vad som lockar till uppmérksamhet. Testpersonerna fick studera naturbilder
och resultatet visar att deras uppmérksamhet frimst drogs mot de farger som
ligger pd den rod-grona fargaxeln, medan férger som ldg pd den bld-gula
fargaxeln drog till sig mindre uppmarksamhet. Forfattarna fann dven att ju mer
ett elements farger skiljde sig frdn dess omgivning, desto snabbare blev det
upptéckt. Att rod skulle vara den farg som lockar till sig mest uppmarksamhet
fir stdd av ett experiment som genomfordes av Gelasca et al. (2005) som gick
ut pa att undersoka vilken farg som framtrdder mest. Deltagarna fick vilja
mellan 12 olika farger och resultatet visar att rott dr den férg som &r den mest
framtrddande.

Swasty och Adriyanto (2017) menar att farg kan, utdover locka till
uppmidrksamhet, dven anvidndas for att Overtyga individer till att bli mer
engagerade av en webbplats. Foretag kan ddrmed anvéinda farg som é&r
kopplade till dess varumarkesidentitet for att skapa en emotionell, motiverande
och overtygande webbdesign som leder till att anviandarna koper den produkt
som séljs pa webbplatsen.

For att ta reda pd hur olika webbplatser upplevs av anvéndarna, beroende pé
vilka farger som anvénds, gjorde forfattarna Cyr, Head och Larios (2010) ett
eye-tracking experiment. Experimentet visar att 6gonen dras till det som lockar
till mest uppmérksamhet pé en display och farger har darfor en stor betydelse
ndr det géller webbdesign. For att f& en djupare fOrstdelse av hur olika
fargscheman pa webbplatserna péverkade deltagarna utforde forfattarna efter
experimentet en uppfoljande intervju. Svaren fran intervjuerna delades dérefter
in 1 olika konceptkategorier - estetik, harmoni, kdnslomassighet, funktionalitet
och lamplighet. Resultatet fran intervjuerna visade att farger har stor paverkan
pa hur deltagarna upplevde webbplatsen relaterat till de olika
konceptkategorierna.

Bonnardel et al. (2011) menar ocksé att firg har en avgorande roll for hur
anvéndare interagerar med en webbplats. Forsta intrycket ér, enligt forfattarna,
viktigt och farg dr formodligen det forsta individen ldgger mérke till, och som
dessutom paverkar perceptionen, emotionella reaktioner och intentioner. I en
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undersokning 14t forfattarna 36 deltagare navigera sig runt pé olika
webbplatser. 12 av deltagarna fick testa en webbplats med bld design, 12
deltagare testade en orange webbplats och 12 deltagare testade en webbplats i
graskala. Resultatet frdn undersdkningen visar att deltagarna fann den
graskaliga webbplatsen som den minst tilltalande. Deltagarna spenderade dven
mindre tid med att navigera pa den graskaliga webbplatsen 1 jimforelse med de
andra tva och de mindes mindre av innehallet pa den webbplatsen.

1.5.3 Hur grénssnitt féréndras nér fargen férsvinner

For att undersoka hur granssnitt upplevs i graskala har den hér studien studerat
forskning inom fargblindhet for att fa en inblick 1 hur anvéndarupplevelsen pa
granssnitt fordndras nér fargen forsvinner.

Det finns olika variationer av fargblindhet papekar Foti och Santucci (2009)
och bland dessa finns det en variant som kallas for achromatopsia eller
monochormatism som innebédr att individen enbart ser grda toner. Dessa
individer stdller andra krav pa hur grénssnittet ska vara utformat och kréver
hdga kontraster for att tydligt kunna urskilja grinssnittets olika element. Aven
Igbal, Shahzad, Ahmad, Amelio och Brodic (2018) betonar att det &r viktigt att
skapa hoga kontraster med hjdlp av visuella drag sasom form, storlek och
monster, vilket kan underlétta for den som é&r fargblind. Jefferson och Harvey
(2006) presenterar liknande rekommendationer och menar att firger som
kontrasterar och dr tydligt markbara for individer med normalt férgseende kan
framsta som mindre synligt for en fargblind betraktare. Forfattarna lyfter fram
ett test dar 1000 webbplatser undersoktes i relation till hur vél de foljer
riktlinjerna 1 World Wide Web Consortium (W3C), Web Content and
Accessibility Guideline (WCAG) och Web Accessibility Initiative (WAI) som
alla arbetar med riktlinjer for hur webben ska tillgdnglighetsanpassas.
Undersokningen visar att 81 % av de testade webbplatserna blev underkdnda 1
det mest grundldggande kraven och att felaktigt anvindande av farg och dalig
kontrast mellan innehall och bakgrund var det som lag till grund for en stor del
av anvindbarhetsproblemen. Mojligheterna att anvinda farg har pd senare ar
Okat menar forfattarna. Férgskdrmar &r idag vanligt forekommande, men
expertisen att vilja farg har inte foljt med utvecklingen (Jefferson & Harvey,
2006). Forfattarna menar att farg &r en viktig designkomponent och om den
anvénds pa felaktigt sétt finns det en stor risk att innehéllet inte framtréder lika
tydligt. Besparingar i webbutvecklings- och tillganglighetskostnader kan, enligt
Richardson et al. (2014), vara avgorande for hur en webbplats upplevs 1
graskala. Aven dessa forfattare betonar vikten av kontraster for att framhiva
innehallet pa webbplatser. Ett hogt kontrastvdrde &r idealiskt for att skapa
tydlighet mellan innehall och bakgrund. Ytterligare tillvigagéngssétt for att
framhdva innehdll ar att minimera visuell komplexitet som innebdr att inte
Overbelasta anvidndaren med innehdll, tillimpa white space for att skapa
avstand mellan innehéllet samt anvinda visuella tecken som exempelvis pilar
for att framhéva det som é&r viktigt och didrmed reducera risken for kognitiv
Overbelastning.



1.5.4 Smarttelefoner som bidragande faktor till
hélsorelaterade problem

Roberts et al. (2015) péstar att standig tillgang till ndgon form av media har
blivit en naturlig del av unga vuxnas liv och att manga kénner sig beroende av
sina mobiltelefoner. Forfattarna genomforde en undersokning som visar att
studenterna 1 studien spenderade dagligen i genomsnitt 97 minuter med att
skriva meddelanden, 118 minuter med att soka pa internet, 41 minuter pa
Facebook, 49 minuter med att skicka e-mail och 51 minuter med att prata i
telefon. Anviandningen av smarttelefoner fortsétter dessutom att 6ka (Roberts et
al., 2015). Dagens moderna smarttelefoner erbjuder, enligt forfattarna, en stor
méangd funktioner som bidrar till att &ven den mest uppmérksamma individen
kan hitta sitt att anvidnda den pa for att slippa kédnna sig uttrakad.

Nér smarttelefonen kom medforde den, enligt Collier (2016), en fordndring for
hur individer anviander internet. Innan dess var internetanvandningen en statisk
aktivitet som utfordes pd jobbet eller hemma vid laptopen, men som nu har
blivit portabel och mgjlig att anvidnda var som helst och nidr som helst. Detta
har enligt forfattaren medfort att fler har blivit beroende av internetanvandning
och att de visar symtom pd koncentrationssvérigheter och problem med
uppmérksamheten. Det som var svarast att motstd var videostreaming, sociala
medier och att skicka meddelanden. Vissa studenter 4gnar mer dn sex timmar
om dagen till dessa aktiviteter. Eftersom internet och smarttelefoner dven kan
anvéndas till produktiva aktiviteter, som att betala rdkningar och ldsa nyheter
kan det emellertid vara svért att avgora om anvindningen &r problematisk eller
ej (Collier, 2016). Att skdrmtid kan ha negativa effekter ar ndgot som far stod
av Twenge et al. (2018) som menar att skarmtiden har 6kat under de senaste
aren och att 6kad skdrmtid kan associeras med psykisk ohélsa.

Christensen et al. (2018) pastar att smarttelefoner numera &r integrerade med
vardagslivet, men att det har gjorts for f4 studier som méter hur skidrmtid
paverkar individens hélsa och framforallt somn. Forfattarna genomforde darfor
ett experiment dir de anvénde sig av mitappar som registrerade deltagarna i
testets skdrmtid for att undersoka om Okad skdrmtid kan relateras till sdmre
somn. Deltagarna 1 experimentet fick installera en specifik app pa sin telefon
som sedan matte hur lange skdrmen var paslagen. Under 30 dagar registrerade
sedan matappen deltagarens skdarmtidsdata och resultatet visar att skdrmtid kan
associeras med liagre somnkvalitet.

1.5.5 Sociala medier och effekterna de har pa dess
anvéandare

Enligt Davidsson et al. (2018) har tillgdngen till en smarttelefon fortsatt att oka
1 Sverige, fradn 85 % 2017 till 90 % 2018. Forfattarna menar att tillvixten beror
pa att fler av de som redan har en mobiltelefon skaffar sig en smarttelefon
istillet. Vidare finns en korrelation mellan dgandet av en smarttelefon och att
anvinda internet dagligen d& den dagliga internetanvdndningen bland de som
har en smarttelefon ar 21 % hogre jamfort med de som inte har en smarttelefon.
83 % av internetanvdndarna i Sverige anvédnder sociala medier och det dr en
trend som Okar varje ar. Bland dessa dr Facebook och Instagram mest populira,
sdrskilt hos unga vuxna. Davidsson et al. (2018) hédvdar att 71 % av de som é&r
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mellan 16 och 25 ar anvinder Facebook och 73 % i samma aldersgrupp
anvander Instagram. Vidare skriver forfattarna att 72 % av de som &r mellan 26
och 35 ar anvinder Facebook och 56 % av dem anvénder Instagram.

Lau (2017) papekar att en 0kad anvindning av sociala medier kan medfora
negativa effekter som forsdmrar anvindarens uppmairksamhet och prestation 1
akademiska sammanhang. Forfattaren menar att det finns ett samband mellan
en O0kad anvidndning av sociala medier och ett forsdmrat studieresultat hos
studenter som anvénder sociala medier parallellt med studier. Vidare dr det
sjdlva anviandningen av sociala medier som dr den primédra orsaken som
paverkar studenterna negativt och forsdmrar deras inldrning eftersom de
forsoker gora flera saker samtidigt. Van Den Eijnden et al. (2016) hévdar att
individer som anvinder sociala medier samtidigt som de utfor andra uppgifter
tenderar att bli vana vid konstant védxling mellan aktiviteter. Det kan i sin tur
leda till att de riskerar att forlora koncentrationen nidr de forsoker rikta
uppmarksamheten pa en enstaka aktivitet.

Det finns flera faktorer som, enligt Pittman och Reich (2016), spelar en viktigt
roll 1 varfor sociala medier upplevs som tillfredsstillande och, i vissa fall,
beroendeframkallande for anvéndare. Facebook som plattform &r anpassad for
att anvindarna ska kunna underhadlla sig sjdlva samt hélla koll p4 vad som
hénder 1 deras sociala nitverk. Anvindarna kan ddrmed kénna tillfredsstéllelse
genom att dela bilder, information och fa socialt inflytande (Pittman & Reich,
2016).

1.56.6 Sammanfattning

For att tydligt forankra de mest betydelsefulla resultaten fran tidigare forskning
till denna studies syfte och frdgestillningar har en sammanfattning tagits fram.

Anvindarupplevelsen ér en viktig del inom interaktionsdesign och den handlar
om att ge anvéndaren en tillfredsstdllande kénsla till en produkt. For att l4ttare
forsta hur anvidndaren kénner kan anvindarupplevelsemdl nyttjas som
definierar anvdndarens kénslor. Det finns badde onskvérda och icke dnskvérda
aspekter som beskriver hur anvindare upplever ett system (Sharp et al., 2015).
Férg kan anvéndas for att forbéttra anvindarupplevelsen genom att & element
att framtrdda och dra till sig uppmirksamhet for att géra innehéllet mer
begripligt for anvindaren (Pennington et al., 2016). Estetiken &r, enligt
Djamasbi et al. (2011) och Cyr et al. (2006), av stor betydelse for den generella
anviandarupplevelsen och avgdrande for hur anvindare véljer att anvédnda
granssnittet. Olika fargscheman paverkar ocksd anvéndarupplevelsen eftersom
valet av farg paverkar lasbarheten (Yu et al., 2017). En annan central del inom
interaktionsdesign dr kognition och en av de viktigaste kognitiva processerna ar
uppmirksamhet som mdjliggoér for anviandaren att fokusera pd det som for
stunden &r relevant. Om anvéndaren inte vet vad den letar efter pé ett gransnitt
ar det mer troligt att den omedvetet borjar bldddra bland informationen och da
kommer uppmaérksamheten dras till det element som dr mest framtradande
(Sharp et al., 2015). Farg kan darigenom, enligt Vazquez et al. (2010),
Theeuwes (2010), Gelasca et al. (2005) och Frey et al. (2011), anvéndas for att
styra uppmirksamheten eftersom den kan fa element att framtrida. Inom
webbdesign dr fargen dérfor viktig och kan, enligt Swasty och Adriyanto
(2017) och Cyr et al. (2010), utdver att locka till uppmirksamhet &dven
9



anvindas for att pdverka hur anvidndarna upplever webbplatsen ur ett
kanslomassigt perspektiv. Bonnardel et al. (2011) péastar att anvidndare finner
webbplatser utan fiarg som mindre tilltalande och de viljer dérfor att spendera
mindre tid pa dem an vad de gor pad webbplatser med farg.

Det finns en variant av fargblindhet som gor att individen enbart ser gria toner
(Foti & Santucci, 2009). Igbal et al. (2018) och Jefferson och Harvey (2006)
menar att detta stéller andra krav pa utformningen av webbplatser och att det
for fargblinda dr av hog vikt med en tydlig kontrast mellan innehdll och
bakgrund. Aven Richardson et al. (2014) péapekar att kontraster har en
avgorande roll inom webbdesign for fargblinda och redogér dven for att det gér
att framhéva innehdll pd andra sétt som att anvéinda white space och visuella
tecken for att minska risken for kognitiv dverbelastning.

Anvindningen av smarttelefoner har enligt Roberts et al. (2015) och Collier
(2016) okat och det beror pa att smarttelefonerna erbjuder en stor mingd olika
funktioner. Twenge et al. (2018) péastir att den Okade skdrmtiden kan ha
negativa effekter och associeras med psykisk ohilsa. Aven Christensen et al.
(2018) menar att den dkade anvéndningen for med sig negativa effekter och att
Okad skdrmtid kan leda till 1agre somnkvalitet.

I Sverige uppgav 90 % av de tillfrdgade 1 en studie av Davidsson et al. (2018)
att de dgde en smarttelefon. Vidare papekar forfattarna att 83 % av
internetanvidndarna anvinder sociala medier och de populdraste apparna bland
unga vuxna ir Facebook och Instagram. Lau (2017) och Van Den Eijnden et al.
(2016) hdvdar att den 6kade anvédndningen av sociala medier kan leda till
uppmérksamhets- och koncentrationssvérigheter. Pittman och Reich (2016)
menar att sociala medier till och med kan vara beroendeframkallande.

1.6 Analysverktyg

Den forsta fragestillningen Hur paverkas anvindarnas skdrmtid pda sociala
medier av en display i grdaskala? har den hir undersdkningen valt att likt
Christensen et al. (2018) undersdka genom att genomfora ett experiment med
métappar for att mita och analysera deltagarnas skdrmtid. P4 liknande sétt som
forfattarna 1 den studien testade om Okad skidrmtid dr sammankopplad med
lagre kvalitet pd somnen, undersokte den hir studien om en display i graskala
kan leda till minskad skdrmtid pé sociala medier.

For den andra frigestillningen Hur upplever anvindarna  att
anvindarupplevelsen fordndras pd sociala medier ndr de anvinder en display i
graskala? togs inspiration frdn tva studier som undersdker anvéindarnas
upplevelser. 1 den ena studien miter Cyr et al. (2010) hur farg péverkar
anvindarupplevelsen genom att lata deltagarna anvinda olika webbplatser med
olika fargscheman och samlar sedan in svar med hjélp av intervjuerna. Svaren
frén intervjuerna kategoriserades sedan in 1 begreppen estetik, kdnslomdssighet,
funktionalitet, harmoni och limplighet for att bilda struktur. Kategorierna
underldttade kodning av intervjudatan och mdjliggjorde en bittre insyn i
resultatet fran deras unders6kning. I den andra studien utforde Cyr et al. (2006)
en liknande undersokning dir de ocksad studerade anvéndarnas upplevelser. I
denna studie anvédndes en liknande metod dir forfattarna samlade in data om
anvindarnas upplevelser till granssnittet och svaren kategoriserades sedan in 1
10



olika begrepp. Cyr et al. (2006) anvénder en variant pd en TAM-modell som ar
en véletablerad modell for att méta hur olika typer av teknologi mottas av
anvindaren. Forfattarna har tagit inspiration fran originalmodellen och sedan
anpassat den fOr att méta anvidndarupplevelsen for mobila grénssnitt.
Kategorierna som anvindes i1 den studien var estetik, anvindbarhet, njutning,
lojalitet samt hur lditt grdnssnittet var att anvinda och definitionen av dessa
liknade péd ménga sitt hur kategorierna beskrivs i studien utford av Cyr et al.
(2010) dér anvéndarnas upplevelser mattes.

I den hér undersokningen har inspiration tagits fran bada ovanndmnda studier
och dess sitt att anvinda olika kategorier for att mdta anvéndarnas upplevelser
kopplat till ett granssnitt.

Kategorierna som har anvdnds 1 den hir studien for att maita
anvandarupplevelse ar Estetik, kdnslomdssighet och funktionalitet och som
framover kommer bendmnas som anvindarupplevelsekategorier. 1 studierna
Cyr et al. (2006) och Cyr et al. (2010) anvédnds funktionalitet och anvéndbarhet
for att beskriva liknande fenomen och i den hir studien anvénds déarfor
funktionalitet for att beskriva bada dessa kategorier. P4 samma sétt har
kategorierna kénslomassighet och njutning, frén de tva olika studierna, slagits
thop 1 den hér studien eftersom éven dessa bada kategorierna anvénds for att
beskriva liknande fenomen. Estetik och kénslomédssighet har sedan
kombinerats i den hér studien och presenteras tillsammans eftersom bada
kategorierna undersoker liknande uttryck som é&r kopplade till deltagarnas
kénslor. Slutligen skapades en separat kategori for skdrmtid for att behandla
svar géllande respondenternas upplevelser om skdrmtid. Begrepp som
anvindes i studierna Cyr et al. (2006) och Cyr et al. (2010) men som i den hér
studien har valts att uteslutas ar: harmoni, ldmplighet och lojalitet. Harmoni
berdér fargkombinationer, hur bra de kompletterar varandra och hur vil
balanserade de &r, vilket inte &r relevant att underséka i den héir studien
eftersom anvindaren kommer uppleva grinssnittet i griskala. Av liknande
anledning har begreppet lamplighet uteslutits 1 den hér studien eftersom det
anvinds av forfattarna for att ta reda pd hur lamplig en farg upplevs i relation
till webbplatsens syfte. Lojalitet har ocksé uteslutits eftersom det dr ett begrepp
som anvénds for att méta hur lojala anvindare dr och hur mycket de kommer
handla pa e-plattformar och bedoms dérfor inte heller som relevant. Foljande
kategorier kommer anvédndas i den hdr studien for att méta anvéndarnas
upplevelse:

e Estetik och kénslomissighet: Deltagarens uppfattning om hur
grianssnittet uppfattas med hinseende till estetiska och kidnsloméssiga
faktorer. Uttryck som kan kodas enligt denna kategorin dr exempelvis

99 <¢ 29 <¢

“vacker”, “ful”, “vinlig”, “serids”, “rolig” och “trakig”.

e Funktionalitet: Hur deltagaren upplevde fargens effekt péa strukturella,
organisatoriska och anvidndbara egenskaper hos granssnittet. Hit hor
uttryck som exempelvis “létt att 14sa”, “distraherande”, “effektivt att
anvianda” och “forvirrande”.

e Skirmtid: Hér tas svar upp som berdr deltagarnas skarmtid och hur de
upplever att den har paverkats.
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Att undersdka anviandarupplevelsen med hjédlp av kategorier som estetik och
funktionalitet ligger i linje med de studier som Cyr et al. (2006) och Djamasbi
et al. (2011) utférde som beskriver att estetik har en central roll inom
anvindarupplevelsen och att den tillsammans med funktionalitet paverkar hur
anvindaren upplever grinssnittet. Aven kinslomissighet anvinds som en
kategori for att studera deltagarnas anvadndarupplevelse 1 form av kénslor,
vilket styrks av Sharp et al. (2015) som skriver att anvindarupplevelsen beror
anvéndarens kdnsla av en produkt.

For att undersdka hur upplevelsen av innehallet och designen pé Facebook och
Instagram paverkas 1 forhallande till estetik och kénsloméssighet samt
funktionalitet har plattformarnas element delats in 1 de olika
anvindarupplevelsekategorierna. Bdda apparna anvénder farg for att framhiva
exempelvis notiser, ikoner och liknande element som ér till for att anvéndaren
lattare ska kunna navigera i grénssnittet. Dessa element gar inom ramen for
funktionalitet. Element som istéllet berdr innehdll som 4r d&mnat for att vicka
kénslor och vara estetiskt tilltalande som exempelvis bilder och filmer
kategoriseras istéllet som estetik och kidnsloméssighet.

2 Metoder

For att besvara den forsta fragestédllningen om hur skdrmtiden kan fordndras
genom att stilla om anvindarnas display till graskala genomfordes ett
experiment med tio deltagare for att studera eventuella forandringar pa unga
vuxnas skdrmtid. Experimentet pagick under totalt tvd veckor dir
undersokningens forsta vecka fokuserade pa att méta deltagarnas skarmtid vid
anvindandet av sociala medier med fargdisplay. Déirefter, under den sista
veckan, mittes skdrmtiden for anvindandet utan farg.

For den hir studien har dven semistrukturerade intervjuer anviants med fyra
deltagare som hade deltagit i experimentet. Syftet med metoden var att utfora
uppfoljande intervjuer med experimentdeltagarna efter att faltexperimentet var
avslutat. Detta med avsikt att besvara den andra frdgan i fragestéllningen om
hur anviandarna upplever att anvindarupplevelsen pa sociala medier paverkas
av en display i1 graskala.

Samtliga avsnitt som foljer nedan presenterar, motiverar och diskuterar valet av
metod, hur wurvalet av deltagare gick till samt utvecklingen av
datainsamlingsinstrumenten. Dérefter introduceras tillvigagangssitten for
vardera metod och slutligen bearbetning och analys av data. Avslutningsvis
redovisas de etiska Overvdganden som har vidtagits i den hér studien.

2.1 Kvantitativ metod — Faltexperiment

Det hér avsnittet beror endast den kvantitativa metod som anvindes for att
besvara den forsta fragestillningen.
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2.1.1 Val av metod

For att undersoka effekten av hur en display i graskala paverkar skdrmtiden
genomfordes ett fdltexperiment som jaimforde deltagarnas skdrmtid med och
utan fargdisplay. Experimentet pdgick under totalt tva veckor dir
experimentets forsta vecka borjade med att deltagarna ombads anvénda sin
smarttelefon precis som de ar vana vid med farg. Data samlades ddrefter in om
deltagarnas totala skdrmtid pd Facebook och Instagram, samt den enskilda
skiarmtiden for de béda apparna. Experiments andra vecka startade med att
deltagarnas display manipulerades till grskala och deltagarnas totala skérmtid
pa Facebook och Instagram sammanslaget tillsammans med de enskilda
skidrmtiderna for de bada apparna samlades dérefter in pd samma sétt som
tidigare. Apple mojliggér omstdllningen till graskala i iPhone genom att
erbjuda en funktion med syfte att gora det littare for fargblinda att sdrskilja
element 1 mobilens grinssnitt.

2.1.2 Urval och material

Urvalet av deltagare skedde genom att bekanta till oss tillfrigades om de kénde
nagra individer som var i &ldrarna 18 - 28 ar, bodde i Sverige och som var
villiga att stélla upp pé att vara med i undersokningen. Dessa personer ombads
1 sin tur att tillfrdga ytterligare personer som kunde vara med 1 undersékningen.
Den hir metoden kan liknas vid ett sndbollsurval som, enligt Denscombe
(2018), &r lampligt for smaskaliga forskningsprojekt. Urvalet véxer likt en
snoboll och dr, enligt forfattaren, en effektivt metod for att bygga upp ett
rimligt stort antal deltagare till urvalet. I det hér faltexperimentet deltog totalt
tio deltagare och experimentgruppens storlek har anpassats efter tidsramen for
den hir studien. Deltagarna kontaktades via telefon och ombads att sjdlva
rapportera sin skdrmtid vid varje mitperiod.

2.1.3 Utveckling av datainsamlingsinstrument

Mitningarna utfordes med hjilp av en mitapp som visar hur lang tid
testdeltagarna har anvédnt Facebook och Instag under respektive tidsperiod.
Resultatet visar eventuella forandringar 1 skdrmtid for anvdndandet av
smarttelefoner med fargdisplay respektive utan fargdisplay som sedan gick att
jamfora med varandra. En alternativ metod hade kunnat vara att istdllet utfora
ett laboratorieexperiment, ett sddant test dr ett béttre satt for att fi noggrann
kontroll ~ Gver variablerna och  for att isolera  orsaksfaktorer.
Laboratrieexperiment ger ocksa fordelen till hogre precision och enhetlighet i
matningarna (Denscombe, 2018). Filtexperimentet som utférdes kunde saledes
inte visa nigra detaljer om varfor deltagarnas skdrmtid har minskat eller dkat,
utan bara om den har fordndrats. Ett laboratorieexperiment hade didremot
kunnat leda till konsekvensen att testdeltagarna hade reagerat annorlunda dn
vad de normalt sett hade gjort till f6ljd av att laboratorieexperiment utfors pa
konstgjord vdg, vilket hade kunnat fi avtryck i resultatet (Denscombe, 2018).
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2.1.4 Tillvdgagangssétt

Experiment beskrivs som en empirisk undersokning med syfte att studera
specifika faktorers egenskaper och forhdllanden (Denscombe, 2018). For att
uppticka vilken faktor som dr den orsakande faktorn sidrskiljs begreppen
beroende variabel och oberoende variabel. Den oberoende variabeln dr 1 det
hér experimentet fargen och den beroende variabeln dr skdrmtiden. Fargen pé
deltagarens display har studerats och hur borttaget av firgen paverkar
skdrmtiden. For att infora kontroll i experimentet var det enbart den
manipulerade variabeln, forekomsten av farg, som fordndrades for deltagarna.
Nér variabelns inverkan isoleras pd detta sdtt blir det mojligt att anta att
observerade fordndringar beror pa den nya faktorn (Denscombe, 2018). Det var
saledes enbart firgen som eliminerades fran deltagarnas displayer medan alla
andra faktorer beholl sig ofordndrade. Eftersom syftet var att undersoka hur
deltagarna beter sig i sina naturliga miljder var undersokningen av typen
faltexperiment, vilket enligt Denscombe (2018) dr namnet pd ett experiment
som #dger rum utanfor laboratoriemiljo. Detta hojer, enligt forfattaren, studiens
ekologiska validitet eftersom undersokningsmiljon inte ar skapad pa konstgjord
vag.

2.1.5 Bearbetning och analys av data

For att analysera kvantitativa data anvidndes ett beroende t-test som, enligt
Denscombe (2018), jamfor data frdn bada testtillfdllena med varandra for att se
om det finns ndgon signifikant skillnad mellan dem. Det som utmaérker ett
beroende t-test dr att analysverktyget jimfor data frdn samma grupp vid tvé
separata tillfdllen, vilket mdjliggér en undersokning av den eventuella
skillnaden i skdrmtiden hos deltagarna. T-testet &r vél anpassat for smaskalig
forskning med urval mindre dn 30 individer. Ytterligare en fordel med t-testet
ar att det dr oberoende av storleken pa grupperna (Denscombe, 2018). Den hér
studien hade inga bortfall men om det hade skett ett bortfall genom att nagon
testdeltagare exempelvis skulle vélja att avbryta testet hade det dndd gatt att
jamfora de olika virdena. I den hir studien har ett t-test med parvisa métningar
genomforts, vilket enligt Djurfeldt, Larsson och Stjarnhagen (2018) innebér att
matningar goérs pd samma individer. Dessa tva maitningar kan, enligt
forfattarna, vara fore och efter att ndgon betingelse har fordndrats som i detta
fall ar borttagandet av fargen.

Den hér studien utgar, enligt rekommendationer fran Denscombe (2018), fran
att det inte finns ndgon fOrdndring mellan dataseten, och avvisar detta
antagande endast om statistiken tyder pé att sannolikheten for resultaten beror
pa en tillforlitlighet mindre &n 1 pd 20. For att se om det finns nagon
signifikant skillnad for skdrmtiderna utan farg och skdrmtiderna med farg,
kommer virdena jimforas med signifikansnivan, p = 0,05. Nollhypotesen
forkastas om p-vérdet dr lika med eller understiger den hir signifikansnivén
och mothypotesen &dr d& bevisad. For att rikna fram p-viardena har
statistikprogrammet SPSS anvénts som, enligt Djurfeldt et al. (2018), tar fram
medelvédrdet och undersoker ddrefter om det finns en signifikant skillnad
mellan grupperna.
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2.2 Kvalitativ metod - semistrukturerade
intervjuer

I fo6ljande avsnitt presenteras, motiveras samt diskuteras studiens kvalitativa
metod som tillimpades for att besvara den andra fragestéllningen.

2.2.1 Val av metod

For att besvara fragestéllningen om hur anvindarupplevelsen foréndras pé
sociala medier vid anvidndandet av en display i graskala utférdes uppféljande
semistrukturerade  intervjuer med  experimentdeltagarna  efter  att
faltexperimentet var avslutat. Intervjuer ar ett ldmpligt tillvigagangssitt nér
individers asikter, uppfattningar och upplevelser behdver undersokas
(Denscombe, 2018), vilket ligger i linje med vad den hér studien vill ta reda pa
1 fragestéllningen. Semistrukturerade intervjuer tilldter respondenten att ge
utforliga och nyanserade svar (Denscombe, 2018), vilket ocksd
overensstammer med hér studiens syfte.

2.2.2 Urval och material

Inga nya deltagare wvaldes till de semistrukturerade intervjuerna utan
urvalsgruppen bestod av samma individer som deltog i experimentet. Ur denna
grupp gjordes ett slumpmassigt urval dar fyra individer valdes ut till intervju.
Storleken pd intervjugruppen dr anpassad efter vad som var mojligt inom
tidsramen for den hér studien. For att ta reda pa hur anvédndarupplevelsen
fordandrades pa sociala medier av en display i graskala behdvde individer
intervjuas med erfarenheten av att anvianda Facebook och Instagram bade med
och utan firg. Detta gjorde det praktiskt att intervjua samma individer som
deltog 1 experimentet. Samtliga deltagare blev informerade redan innan
experimentets borjan att de kommer behdva vara tillgéngliga dven efter att
experimentet dr avslutat eftersom uppfoljande intervjuer behdvde utforas. Det
poéngterades att intervjuerna hade stort virde for utforandet av studien.

2.2.3 Utveckling av datainsamlingsinstrument

En intervjuguide togs fram med olika teman och fragor som skulle diskuteras
under intervjun.

Vid framtagandet av intervjufrigorna hdmtades inspiration frin
analysverktyget och fridgorna togs fram med inspiration frdn undersokningen
som Cyr et al. (2006) genomfoérde diar de anvinde en modell for att ta reda pa
anvindarnas upplevelse for ett mobilt granssnitt. Fragorna var utformade for att
samla in data om hur deltagarna upplevde granssnittet 1 forhallande till
estetiska, kénslomidssiga och funktionella egenskaper. Forutom Overgripande
frigor sorterades intervjufrdgorna in enligt anviandarupplevelsekategorierna
som presenterades 1 analysverktyget i kapitel 1.6:

Estetik och kinsloméssighet - Handlar om hur attraktivt deltagaren tyckte
grianssnittets design var ndr det berdr element som exempelvis bilder och
menyer. Anvéndarupplevelsekategorin berdr ocksd anvidndarens uppfattning
om vilka kénslor den upplevde nir den anvédnde grianssnittet.
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Funktionalitet - Beskriver hur effektivt och anvindbart anvdndaren upplevde
att grinssnittet var att anvinda.

Inledningsvis stilldes Oppna och generella frdgor om hur deltagaren hade
upplevt  experimentet som kunde leda till svar inom alla
anvindarupplevelsekategorier som fradgorna var indelade i. I samband med de
generella frdgorna stdlldes dven fragor angdende anvédndarnas skdrmtid och
dérefter stdlldes mer specifika fragor inom varje anvéndarupplevelsekategori.
Semistrukturerade intervjuer ger intervjuaren mdjligheten att vara flexibel
gillande intervjudmnenas ordningsfoljd. Det dr viktigt att lata svaren vara
Oppna sa att respondenten far en chans att sjdlv utveckla sina synpunkter
(Denscombe, 2018). Syftet med fragorna var att identifiera tankar och idéer hos
deltagaren och dennes generella upplevelser under experimentet innan mer
specifika fragor stélldes. Dirigenom kunde eventuella upplevelser fran
deltagarna fangas upp som annars hade kunnat gi forlorade.

2.2.4 Tillvdgagangssétt

Intervjuerna utfordes ansikte mot ansikte dér en av oss gick in i rollen som
intervjuare och stillde fragor till respondenten utifran intervjuguiden.
Intervjuerna skedde i motesrum i Bords och Goteborg som var avskilt, tyst,
hade god akustik och som mojliggjorde en bekvim samtalsmiljo. Inledningsvis
informerades samtliga respondenter om studiens syfte och vilka dmnen
frigorna berdrde. Foljdfragor stélldes vid de tillfdllen som det bedomdes som
nodvéindigt for att fa fram ett utvecklat svar och ibland upprepades
respondenternas svar for att sékerstélla att svaret uppfattades pé korrekt sitt.
Under intervjun fick respondenten anvinda sin egen telefon for att navigera
runt pa applikationerna Instagram och Facebook, bade med och utan farg, for
att lattare komma ihag vad den hade upplevt under experimentet.

Data samlades in genom inspelning av intervjun. Som Denscombe (2018)
skriver ar det till en fordel att spela in intervjun eftersom ljudupptagningar
tillhandahaller en néstan fullstindig dokumentation av vad som sdgs under
intervjun. Vidare beskriver forfattaren att det ocksa finns en risk med den hér
typen av dokumentation da ndrvaron av inspelningstekniken kan paverka
respondentens svar.

2.2.5 Bearbetning och analys av data

Slutligen transkriberades intervjuerna och sedan analyserades de transkriberade
texterna. Utifran de transkriberade texterna extraherades meningar och delades
in 1 de olika teman bestdende av anvindarupplevelsekategorierna som
faststilldes. Dérefter genomfordes en sammanstillning av dessa teman som
meningarna hade delats in i1 och texterna analyserades for att sedan ta reda pé
hur deltagarna upplevde att anvindarupplevelsen pa Facebook och Instagram
fordndrades. Analyserna av intervjumaterialet utfordes lopande efter varje
intervjutillfalle.
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2.3 Etiska overvaganden

Datainsamlingen foljde de fyra forskningsetiska huvudprinciperna som, enligt
Denscombe (2018), ska sdkerstilla att:

e deltagarnas intressen skyddas

e informera om att deltagandet ar frivilligt och baserat pd informerat
samtycke

e forskningen undviker falska fOrespeglingar och bedrivs med
vetenskaplig integritet

e den foljer den nationella lagstiftningen.

For att skydda deltagarnas identitet pseudonymiserades alla publicerade
dokument och all insamlad data behandlades konfidentiellt. Endast data som
for undersokningen var relevant samlades in. Det innebér att experimentet
endast tog in data om deltagarnas totala skarmtid for Facebook och Instagram
for de tvd veckorna som experimentet pagick. Nagra personliga uppgifter
sdsom namn, personnummer eller adress samlades inte in.

Vid experimentets start samt vid varje intervjutillfille informerades deltagaren
om samtycke, vilket innebér att den far tillrdcklig information om forskningen,
att deltagandet é&r frivilligt och att den kan avbryta nir som helst (Denscombe,
2018). For att tydligt framfora vilken typ av dtagande som den hédr studien
krivde av deltagaren informerades deltagaren om att den eventuellt behovde
medverka i en intervju efter att experimentet var avslutat. I samband med att
varje deltagare fick information om hur de kunde stilla om sin smarttelefon till
graskala infor experimentet poéngterades samtidigt hur deltagaren kunde gora
for att stélla tillbaka sin smarttelefon till firg om de ville avbryta experimentet.
Deltagaren fick dven information om att den sjélv var tvungen att aktivt dela
med sig av skdrmtidsdatan for att den skulle kunna anvédndas 1 den hir studien.
All radata fran bade experimentet och intervjuerna forstors efter arbetets slut
for att ta bort riskerna av spridning till obehoriga.

For att visa 6ppenhet 1 genomforandet av forskningen fick samtliga deltagare
en kort sammanfattning av forskningens syfte och vilken typ av data som
skulle samlas in. I sammanfattningen forklarades det for deltagarna inom vilket
dmnesomrade vi studerar och vad deras data kommer kunna bidra till i var
forskningsstudie sa att deltagarna pa sd vis skulle kunna fa en rimlig bild om
vér forskningsstudie och varfor den ar viktig.

Det har inte funnits ndgra egenintressen eller sponsorer i den hir

forskningsstudien som pd nédgot sétt har kunnat komma att paverka resultatet
och vi har genom hela utférandet uppratthéllit ett objektivt forhallningssatt.
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3 Resultat och analys

I detta avsnitt presenteras resultat och analys av fdltexperimentet och de
semistrukturerade intervjuerna och kopplas till de analysverktyg som togs fram
till de bdda metoderna.

3.1 Resultat fran faltexperiment

Féltexperimentet som utfordes med totalt tio testdeltagare hade som syfte att
besvara fragestdllningen om hur skidrmtiden paverkades av en display i
graskala. Samtliga deltagare var mellan 18 - 28 ar gamla och vana vid att
anvdnda apparna Facebook och Instagram. Experimentet startade med att
deltagarna uppmanades sékerstélla att de hade aktiverat métappen sd att det
blev mojligt att utldsa skdrmtiden. Skédrmtiden pa Instagram och Facebook for
de senaste sju dagarna samlades sedan in for de deltagare som redan sedan
tidigare hade aktiverat matappen och deltagarnas display stilldes dérefter om
till graskala. Hos vissa deltagare var médtappen inte aktiverad vilket gjorde att
insamlandet av skdrmtidsdata inte var mojlig. Dessa deltagare uppmanades da
att aktivera mitappen och efter sju dagar dela med sig av sin skdrmtidsdata.
Nar deltagarnas displayer hade varit omstillda till graskala i sju dagar samlades
sedan skdrmtiderna for de bada apparna in igen och dérefter avslutades
matningarna. Totalt deltog tio individer och samtliga forutom tvd deltagare
hade maétappen aktiverad sedan tidigare, vilket mojligjorde att experimentet
gick att starta direkt. De tva deltagare som inte hade mitappen aktiverad
ombads att aktivera métappen innan métningen kunde paborjas.

Nér insamlingen av deltagarnas skdrmtidsdata for firg och gréskala var
avslutad jamfordes resultaten. Jimforelsen genomfordes med hjélp av ett t-test
for att kunna se om det fanns niagon signifikant skillnad mellan deltagarnas
skarmtid 1 farg och deltagarnas skdrmtid 1 graskala. Tre olika t-test
genomfordes 1 SPSS {or att jamfora p-vérdet for skdrmtid 1 farg och griskala
gentemot signifikansviardet pd 5 %. Det fOrsta testet jamfor den totala
skidrmtiden for Facebook och Instagram och de andra tvéd testerna jAmfor
skdrmtiden for de bada apparna var for sig och dessa resultat visas i tabell 1.4.
Fordandringen for varje deltagares skidrmtid redovisas dven i minuter i tabell
1.1, 1.2 och 1.3 och fordndringen presenteras sedan i procent for att littare
kunna fora en diskussion.
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Tabell 1.1

Total skdarmtid for Facebook och Instagram i firg respektive i grdskala.
Bokstaven D betecknar respektive deltagare (exempelvis D3 betecknar
deltagare 3).

Deltagare Skarmtid 1 farg | Skarmtid 1 gréskala
(minuter) (minuter)

D1 56 21

D2 226 185

D3 506 328

D4 860 660

D5 426 314

D6 398 304

D7 424 288

D8 535 374

D9 328 89

D10 340 285

Total skdrmtid 4099 2848

Tabell 1.2

Total skdrmtid for Instagram i firg respektive i graskala.

Deltagare Skarmtid for Instagram i | Skdrmtid for Instagram 1
farg (minuter) graskala (minuter)

D1 28 18

D2 48 53

D3 435 282

D4 470 312

D5 333 215

D6 323 228

D7 280 187

D8 329 232

D9 325 88

D10 238 216

Total skdrmtid 2809 1831
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Tabell 1.3

Total skdrmtid for Facebook i firg respektive i graskala.

Deltagare Skarmtid for Facebook i1 | Skdrmtid for Facebook 1
farg (minuter) graskala (minuter)

D1 28 3

D2 178 132

D3 71 46

D4 390 348

D5 93 99

D6 75 76

D7 144 101

D8 206 142

D9 3 1

D10 102 69

Total skarmtid 1290 1017

Den totala skdrmtiden i firg dr 4099 minuter och den totala skdrmtiden for
anvindandet 1 grdskala dr 2848 minuter. Resultatet visar att den totala
skdrmtiden for de bada apparna har minskat och den procentuella minskningen
mellan den totala skdrmtiden 1 firg jamfort med den totala skdrmtiden 1
graskala var 31,69 % och p-vérdet som togs fram i SPSS var 0,0003. Samtliga
deltagare minskade sin totala skdrmtid under testperioden utan farg.

Instagram stod for den storsta fordndringen i skdrmtid dar den procentuella
minskningen mellan den totala skdrmtiden i firg jimfort med den totala
skdrmtiden 1 graskala hade minskat med 34,81 % och ett p-vérdet 0,0026.

Facebook visar en mindre procentuell foriandring dn Instagram och den
procentuella minskningenfor den totala skdrmtiden i firg pa Facebook jamfort
med den totala skdrmtiden i graskala var 21,16 % och p-vérdet blev 0,0045.
Det indikerar att Facebook inte paverkas lika mycket av graskala som
Instagram. Aven hér har majoriteten av deltagarna minskat sin skirmtid, men
resultatet visar ocksa tva fall pa en dkning av skirmtiden. Okningen #r diremot
forhallandevis liten med héansyn till skdrmtid 1 minuter.

Tabell 1.4

Presenterar en overblick pa om nollhypotesen forkastas eller inte.

Skarmtid P-virde Forkastas
nollhypotesen? (Om p-
virde < 0,05)

Total 0,0003 Ja

Instagram 0,0026 Ja

Facebook 0,0045 Ja

For att testa huruvida skillnaderna mellan resultaten dr statistiskt signifikanta
genomfordes direfter det beroende t-testerna med hjilp av statistikprogrammet
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SPSS. Nollhypotesen innebar att det inte fanns ndgon skillnad mellan
skdrmtiden 1 farg och skérmtiden 1 graskala och mothypotesen blev dirmed att
det fanns en skillnad mellan dessa virden. Signifikansnivan som anvindes var
5 % och nollhypotesen forkastades dérfor di p-védrdena var lika med eller lagre
an 0,05. Skulle p-virdena daremot overstigit 0,05 skulle nollhypotesen kvarsta.
Som t-testet visar 1 tabell 1.4 ar alla p-vdrden lagre &n signifikansnivén och det
bidrog dérfor till att nollhypotesen forkastades 1 samtliga fallen. Detta visar att
fairgen pd smarttelefoner har en signifikant betydelse for hur lang tid
anvindaren viljer att spendera pa Facebook och Instagram.

3.2 Resultat fran semistrukturerade intervjuer

For att besvara den andra fragestillningen: Hur upplever anvdindarna att
anvindarupplevelsen fordndras pd sociala medier ndr de anvinder en display i
graskala? genomfordes semistrukturerade intervjuer med fyra slumpmissigt
utvalda deltagare fran féltexperimentet. Under intervjun fick deltagarna
anvinda applikationerna Instagram och Facebook 1 graskala for att kunna
besvara intervjufrdgorna mer utforligt. Deltagarnas svar géllande
anvindarupplevelsen kopplades till analysverktygets olika teman och redovisas
1 foljande kapitel. For att sdrskilja och tydliggora resultatet fran respondenterna
tilldelas samtliga respondenter en bokstav och ett nummer (exempelvis R1
betecknar respondent nummer 1).

3.2.1 Respondenternas svar angaende estetik och
kansloméssighet

Anvindarupplevelsen i graskala visade sig vara starkt kopplat till estetiska och
kanslomaéssiga faktorer och tva av respondenterna uppger att de har upplevt att
deras skdrmtid hade pédverkats pa grund av dessa faktorer. Kénslor som
respondenterna vittnade om var att graskalan medforde att upplevelsen blev
mycket trdkigare och att de inte blev tillfredsstéllda vid anvéndandet. En
respondent kommenterade: “ .... Det dr s trakigt att anvdanda den. Jag far inte
ut den effekten jag soker ndr jag Oppnar appen kdnner jag. Jag dr inte
tillfredsstdlld och det har kénns hela tiden som att nagonting saknas”(R4). En
respondent uppgav att den har haft en liknande upplevelse och kommenterar: “
.... Det dr ju vildigt mycket trékigare ndr det ar svartvitt [skratt] det &r det ju
och man mar lite ddligt”’(R3). En annan respondent instimmer om att det blev
trakigare och kommenterar: “Nér alla farger och kuldrer forsvinner sa blir allt
trakigare eftersom att texter och annat innehéll d ser likadant ut. Framforallt
bild- och videoinnehall blev mycket trakigare. Det gick vl mer fran att vara ett
ndje till att bli en vardaglig uppgift kinns det som”(R1). En annan respondent
har liknande uppfattning: “Apparna var inte lika underhallande i graskala vilket
gjorde att jag tyckte simre om apparna och  fOorsimrade
anvéndarupplevelsen”(R2).

En respondent uppger att den hade blandade kénslor som skulle kunna paverka
skidrmtiden om den hade fatt anvdnda griskala under en ldngre period och
uttryckte sig enligt foljande: “Det var snyggt i typ tva minuter efter jag precis
hade tryckt igang svartvitt men det tréttnade man sedan pé direkt. Det var som
en kul grej och det sdg coolt ut men det var en kortvarig kdnsla och sen blev
det trakigt”(R4). Aven en annan respondent uppger att den tycker att det blev
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trakigare och att det &r ndgot som hade kunnat pdverka den framtida
skdrmtiden: “Jag tror dnda att jag hade anvént det mindre eftersom att det &r ju
inte lika roligt och det kédnns ju lite obehagligt, eller s& hade jag vant mig och
gjort det 4nda”(R3).

En respondent uppger att firgens forsvinnande ledde till att den borjade forsta
hur beroende den var av sin mobil och att det dven ledde till fysiska besvir
men att den trots detta hade svért att sluta anvdnda apparna: “Det svartvita
upplevde jag som jobbigt for 6gonen mest .... Jag vet inte hur mycket firg
paverkar sa man blir ju lite nervos for att man &r ju si beroende av sin mobil.
Jag blir nervos att jag ska missa grejer och dé blir det en obehagskénsla av att
den &r svartvit’(R3). En annan respondent tyckte ddremot att kdnslorna till
fargens forsvinnande forst var positiva men att detta sedan fordndrades och
kommenterar: “Forsta kdnslan var att det sag coolt ut. Att fan det hér &r cleant,
men vildigt snabbt sd spelade inte det ndgon roll ldngre eftersom att jag inte
lingre fick ut det jag ville ha”(R4). Aven en annan respondent uppger att
fargens forsvinnande ledde till en “clean” eller ren kénsla: “Innehallet pa
Instagram tycker jag forholl sig ganska cleant eftersom menyerna innehaller sa
lite farg”(R2). En respondent hade inte tdnkt s& mycket pa hur firgen paverkar
specifikt innehdll men uppger dnda att fordndringen till graskala frambringade
oroskdnslor: “Jag har aldrig tankt pé vad som é&r i farg och vad som inte &r det.
Ibland lyser saker i olika farger och det hinder grejer men nu nér det inte
gjorde det sa gav det mig en oroskinsla liksom”(R3).

Nér det kommer till fargens betydelse for att framhiva innehall uppger en
respondent att specifikt bilder pd Instagram var ndgot som fordndrades nér det
ror kdnslor och kommenterade: “Den (fargen) dr véldigt betydande. Jag tinkte
pa det ndr en bekant la upp en bild pa en matritt pd Instagram och skrev: “Oj
vad gott det hir var” men det sag jéttedckligt ut, tyckte jag, antagligen bara for
att det var farglost”(R2).

Estetiken och kénslomissigheten hade dven paverkan péd sittet som
respondenterna anvinde apparna pa ndr fdargen fOrsvann. En respondent
beskriver det enligt foljande: “Framforallt fordndrades lusten att utforska och
scrolla igenom. Nar det dr farg sa &r det roligare att stanna till och titta ldngre
an vad det ar 1 graskala. Farger ger ju mer intryck tror jag, och det ger ju mer
liv i innehallet”(R1). En annan respondent mirkte ocksé av att séttet som den
anvinde framfoOrallt Instagram pa fordndrades och att det berodde pa
kénslomdssiga faktorer: “Mitt anvéindande pd Instagram forédndrades for att
bilderna inte blev lika tilltalande nir de inte var i fiarg och i och med att man é&r
van att se dem i farg och sedan se dem i griskala gor att bilderna ser mycket
trakigare ut”(R2). Aven en annan kommenterar att forindringen blev storst pa
Instagram: “Instagram skiljde sig frimst. Dar kdndes det mer som om det var
en plikt att kolla igenom om man har missat nagot”(R1).

Att anvinda en display i1 graskala var ndgot som respondenterna uppgav
frambringade negativa kénslor. En respondent uppger: “Det negativa var att det
inte var lika roligt att vara inne pa telefonen”(R2). Aven en annan respondent
kommenterar att den kidnde negativa upplevelser och spekulerar i att det kan
bero pd designen: “Det var mest negativa upplevelser. Det var jobbigt i
ogonen! Nir man gor en iPhone svartvit sa sticker det liksom i 6gonen och jag
vet inte riktigt varfor. Jag antar att det beror pé att den inte gjord for att vara
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svartvit sa allting blir ju konstigt”’(R3). En respondent upplevde framst att
avsaknaden av farg paverkade bilder: “Det som &r negativt ar att jag tyckte att
det &r jobbigt och att jag inte har blivit tillfredsstélld och jag till och med blivit
lite olycklig ibland faktiskt. Jag har tdnkt att adah det hade varit sa skont om
jag bara hade kunnat fa se i alla fall en bild i farg”(R4).

Respondenternas svar visar att anvidndningen av apparna i graskala upplevdes
som trékigare, irriterande, frustrerande och obehagligt. Anvindandet utan farg
ledde &ven till positiva aspekter som en respondent beskriver enligt foljande:
“Det dr mycket frustration eftersom att jag kénner att jag inte kan ta del av det
pa riktigt. Jag kdnner mig lite uttrdkad och lite olycklig. Man har ju liksom
byggt upp en vana och nir den bryts s fir man lite abstinens typ och dirav
frustrationen tror jag. Det finns inget positivt jag kan komma pa tror jag
kiinslomissigt mer #n att jag da vet att det kan vara sunt”(R4). Aven en annan
upplevde att kéinslorna som testet gav bidrog till funderingar kring det egna
anvindandet av mobilen: “Jag borjade reflektera mer 6ver hur mycket jag
anvinde min mobil och hur beroende jag egentligen ar av den. Jag stor mig lite
pa att jag anvander en apparat som dr gjord for att jag ska spendera sa mycket
tid vid”(R3).

3.2.2 Respondenternas svar angaende funktionalitet

En av respondenterna medgav att skidrmtiden hade péverkats eftersom
funktionaliteten hade forsdmrats pd grund av @ndringen till grdskala och att
innehallet upplevdes som meningslost. En respondent svarade: “Jag fér inte ut
ndgot av flodet lingre och av det jag vill se ... Man ser inte s4 mycket
fargskillnader pd vad man har tryckt pa och det var ndgon gang som jag inte
kunde se om jag hade gillat en grej eller inte”(R4), vilket visar pa att
upplevelsen blev sdmre samtidigt som funktionaliteten blev bristfillig.
Déaremot tror tvd av respondenterna att deras skdrmtid inte hade paverkats
under en ldngre period om de hade fortsatt anvdnda en display 1 graskala, utan
att de hade éatergatt till samma skirmtid som de hade ndr de anvédnde
smarttelefonen 1 farg. De anser att det handlar om anvéndarens vana och att
anviandandet bara pdverkas under en kort period. En respondent uttryckte sig:
“Jag tror jag hade vant mig under en ldngre tid faktiskt”(R3), och ytterligare en
respondent instdimde trots att anvandbarheten blev lidande: “ .... For mig &r det
en vanesak. Vissa knappar har olika farger och dom kunde man inte se riktigt
och rdd blev bara lite mer grd vilket gjorde det mindre anvéndarvinligt och det
var inte lika tydlig layout”(R4).

Nar det kom till Instagrams design upplevde tvé av respondenterna att det inte
var niagon skillnad mellan hur den generella strukturen i appen upplevdes. Bade
R1 och R2 hivdade att Instagrams design inte paverkades nédr det kom till
funktionaliteten i graskala. En respondent svarade “Instagrams design kdndes
likadan 1 graskala. Bilderna och fargerna pa Instagram blir ju annorlunda men
eftersom allt annat &r i princip vitt sd fungerar det &nda”(R1), vilket
Overensstimmer med svaret frdn en annan respondent: “Instagram tycker jag
beholl samma struktur som den hade nér den var i farg”’(R2). Respondenterna
menar att designens utformning pa Instagram inte dr beroende av firg och
fungerar lika bra i graskala som i farg. Fortséttningsvis menar R1 att detta kan
bero pa hur mycket firg som anvinds 1 designen. Respondenten uttrycker
foljande: “Hade menyerna pa Instagram varit i en morkare farg sa kanske det
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hade varit jobbigare att titta pa”(R1), vilket foreslér att en bredare anvindning
av farg 1 grénssnittet kan paverka dess funktionalitet negativt i1 graskala
eftersom den morkare fargen gor anvindningen mer anstringande.

Tre respondenter upplevde markanta fordndringar med notiserna pa Facebook
och att de inte var lika framtrddande 1 graskala. En respondent svarade:
“Notiserna pd Facebook var annorlunda .... I gréskala drar den inte till sig
uppmarksamhet pa samma sitt som om den hade varit 1 farg”(R1), vilket
liknade hur en annan respondent uttryckte sig: “ .... P4 Facebook blev det
svarare att upptidcka notiser som man hade 1 sitt flode ndr man tryckte upp
dem”(R2). Ytterligare en respondent svarade pd liknande sdtt: « .... Det kan ju
till exempel vara notisen som lyser upp nér det har hint nagot. Sddana saker
fick jag inte upp nu”(R3). Samtliga svar visar att notiserna pa Facebook ir
mycket beroende av dess farg for att kunna fanga anvindarens uppmarksamhet
och for att uppfylla sin funktion. Respondenterna vittnar om att notiserna
istillet forsvinner bland resten av innehéllet nédr fargen inte ldngre &ar
ndrvarande. R1 upplevde dven en bristféllig funktion ndr nagon taggade en
annan profil i1 inldgg pé Instagram och menade att lankfargen vanligtvis brukar
vara bléd men i griskala blev lidnken inte lika synlig vilket gjorde det svarare for
respondenten att hitta taggade inldgg. Den hir typen av taggning fanns dven pa
Facebook men dir uppger respondenten att funktionen fungerade Dbéttre
eftersom appen inte anvénde ldnkar i bld farg utan 1 fetstil.

En respondent upplevde att firgen hade betydelse for funktionaliteten och
kommenterade: “Facebooks funktioner paverkas ocksd mer i graskala dn vad
funktionerna gor pa Instagram. Det Facebook vill framhédva i form av notiser
och reklam fOrsdmras ndr firgen forsvinner’(R2). R1 instimde med detta
pastaende och nidmnde aterigen hur bristfélliga ldnkarna och notiserna var i
graskala. Vidare kommenterade respondenten: ‘“Man behdver vara mer
noggrann och uppmairksam ndr man letar ndr man anvénder graskala”(R1),
vilket antyder pd att fargen paverkar bade uppmérksamheten och navigationen.

Bland respondenterna fanns det olika upplevelser i hur navigationen
forandrades 1 graskala. Tva av respondenterna upplevde inga storre
fordndringar i navigationen dven om det fanns vissa mindre brister. Férutom de
bristfélliga ldnkarna som uppstod i taggade inlédgg pa Instagram hdvdade R1 att
navigationens funktionalitet var ungefar densamma. Ytterligare en respondent
upplevde att navigationen fungerade likadant i graskala och kommenterade:
“Jag tror att jag bara vet om vart det mesta sitter .... Det (Instagram) &r en rétt
latt app egentligen och detsamma géller Facebook”(R4). Detta indikerar att
navigationens funktionalitet forblir densamma om respondenterna redan &r
vana anvindare av Instagram och ddrmed spelar inte fargen ndgon storre roll.
Dock upplevde en av respondenterna att navigationen hade péverkats nir
fargen forsvann. En respondent uppgav att det var svédrare att navigera i
Facebook och svarade: “Om man trycker pa notiser s& dyker menyn upp och da
ar notiserna markerade med bla eller vit firg och de blir ganska matta i
graskala vilket gor det littare att missa dem”(R2). Samtidigt upplevde R2 att
Instagrams navigation fungerade bittre 1 grdskala d4n vad den gjorde pa
Facebook eftersom Instagram anvinder sig utav nedtonade farger i sitt
granssnitt, vilket Facebook inte gor. Detta pekar pa att anvéindandet av mycket
farg 1 granssnittet kan hindra navigationen nér férgen tas bort.
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3.2.3 Respondenternas svar angaende skédrmtid

Respondenterna dr dverens om att de upplever att deras skdrmtid har minskat
till foljd av gréskalan. En respondent kommenterar: “Jag har inte anvint
mobilen lika mycket. Jag har mest gatt in pa apparna och kollat snabbt for att fa
det dverstokat istdllet for att sitta och ga igenom innehdllet noggrant”(R1). En
annan respondent har liknande uppfattning: “Jag upplever att den har minskat
drastiskt”(R4). Skdrmtiden ser ut att ha péverkats mer pd Instagram &n
Facebook och det har att gora med att Instagram &r mer bildbaserat medan
Facebook bestar av annat innehall 4n bilder som tycks fungera béttre utan férg.
En respondet beskriver: “Jag upplever att skdrmtiden for Facebook inte har
fordndrats sdrskilt mycket .... Ddremot Instagram kénns det som att jag var
inne pa betydligt mindre &n tidigare pa grund av att det var mycket trdkigare att
kolla pa bilder”’(R2). Detta fir stéd av en annan respondent som uttrycker:
“Facebook ér inte lika fargberoende tror jag. Det &r mer text och det &r mer
evenemang .... Medan Instagram ar mer visuellt”(R3).

Aven om det #r tydligt att respondenterna upplever en minskning i skirmtid s&
finns det dndé tveksamheter kring hur skdrmtiden skulle utvecklas om de hade
fatt anvinda graskala under en ldngre period. En respondent kommenterar:
“Spontant tror jag att den hade héllit sig pd samma nivd som jag hade under
experiment-veckan, atminstone ett tag. Sen tror jag att jag kanske hade Gkat
anvindningen ndr jag vdl har vant mig”(R2). Detta far stdd av en annan
respondent: “Jag tror det dr en vanesak”(R3).

Att skdrmtiden har minskat dr nagot som upplevdes som positivt, vilket tyder
pa att respondenterna dr medvetna om skdrmtiden kan medfora negativa
konsekvenser. En respondent forklarar: “Det som ar positivt dr vil det hir med
att jag tanker att skdrmtiden méste ha minskat vilket jag nanstans i grunden tror
ar sunt. Jag har kunnat fokusera pa arbetsuppgifter mer”’(R4). En annan
respondent har liknande tankar: “Det som var positivt var att jag anvéinde
telefonen mindre”(R2).

4 Slutsatser och diskussion

Anvindarupplevelsen har 1 den hér studien visats skilja sig 1 graskala gentemot
vad den gor i firg och det har péverkat skdrmtiden. Med ett kvantitativt
faltexperiment med tio deltagare som pagick under tva veckors tid dstadkoms
resultat som visade att skdrmtiden for Instagram och Facebook hade minskat
ndr deltagarna fick anvdnda apparna pa en display i graskala. Genom en
uppfoljande undersokning med semistrukturerade intervjuer pekade resultaten
pa att fargen hade stor betydelse for anvandarupplevelsen pa bade Instagram
och Facebook. Slutsatser och diskussion kring studiens kvantitativa och
kvalitativa data kommer i det hir avsnittet presenteras under olika rubriker som
fordjupar sig i anviandarupplevelsekategorierna. Avslutningsvis presenteras och
diskuteras den hér studiens begransningar och forslag till vidare forskning.
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4.1 Graskala medfor en reducerad skarmtid

Slutsatser som gar att dra fran resultatet fran experimentet &r att skdrmtiden pa
Instagram och Facebook paverkas av griskala. Den totala skirmtiden har
minskat for samtliga deltagare som var med 1 undersokningen nir de dvergick
till graskala och deras skarmtid minskade totalt med 31,69 %.

Det fanns skillnader mellan Facebook och Instagram géllande hur mycket
skdrmtiden har minskat och Instagram stod for det stérsta procentuella
minskningen pa 34,81 % medan skdrmtiden pa Facebook minskade med 21,16
%.

Resultaten fran intervjuerna visar att respondenterna upplever att deras
skdrmtid har minskat till fo6ljd av anvidndandet i graskala, vilket styrks av
kvantitativa data. Detta beror pa att anvdndandet har blivit mer malmedvetet 1
graskala dn vad det var i farg och att anvindaren i storre grad anvénder apparna
enbart ndr den maste.

Resultatet fran experimentet gér att jimfora med forskningen fran Bonnardel et
al. (2011) som visar att grianssnitt utan farg upplevs som mindre tilltalande for
anvédndaren och att de darfor véljer att anvdnda dem under kortare tid dn vad de
gor med grénssnitt 1 farg. Firgen har déarfor visats ha stor betydelse for
skiarmtiden och for hur linge anvindare véljer att anvdnda Facebook och
Instagram.

4.2 Fargen har betydelse for den estetiska och
kanslomassiga upplevelsen

Utifran resultatet kan slutsatsen dras att anvéindarna upplevde att estetiken och
kansloméssigheten péverkades fraimst pa ett negativt sitt nir sociala medier
anvindes pd en display i1 graskala. De negativa kinslor som samtliga
respondenter upplevde under experimentet i graskala var irritation, frustration,
obehag och tristess, vilka bidrog till en forsémrad anvéndarupplevelse. Den
enda positiva kinsla som identifierades var att vissa respondenter upplevde den
minskade skdrmtiden som en sund reaktion eftersom de blev mer medvetna om
deras anviandarvanor pé apparna.

Undersokningens resultat visar att deltagarna beddmer estetiska och
kénslomadssiga faktorer som avgorande for anvandarupplevelsen. Detta framgar
tydligt hos en deltagare som beskriver att apparna inte var lika underhéllande 1
graskala vilket ledde till att anvéndarupplevelsen forsdmrades och att den
tyckte mindre om apparna.

Intervjudata visar att det fanns skillnader mellan apparna Facebook och
Instagram nér det handlar om det estetiska intrycket och den kénsloméssiga
upplevelsen. Anvindarupplevelsen pa Instagram péverkas mer av graskala
eftersom innehallet bestar till storre del av bilder och filmer som
respondenterna upplever som innehall dar fargen dr av storre betydelse dn vad
den &r pa Facebook. Detta beror pa att Facebook, enligt respondenterna, dven
bestdr av annat innehéll som dr mer textbaserat, vilket gor att det inte paverkas
lika mycket av farg. Daremot gar det ocksd utldsa fran resultatet att grianssnittet
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pa Instagram upplevdes som “cleant” eller rent eftersom de inte anvénder lika
farg lika mycket som Facebook gor.

Ur respondenternas svar géar det att uttyda begrepp som gér att koppla till
anvindarupplevesemalen som Sharp et al. (2015) beskriver. Samtliga av dessa
begrepp hor till de icke onskvirda anviandarupplevelsemalen och var begrepp
sasom trakigare, otillfredstdllande, obehagligt, otilltalande, frusterande och
irriterande. Detta visar att anvandarupplevlesen paverkas negativt av en display
i graskala nér det beror estetiska och kinsloméissiga aspekter.

Som resultatet fran den hér undersokningen visar och som Djamasbi et al.
(2011) och Cyr et al. (2006) antyder har estetiken och kdnslomissigheten en
avgorande roll for anvindarupplevelsen och for hur anvindaren viljer att
anvinda granssnittet. Avsaknaden av farg har hir visats leda till minskad lust
att anvinda apparna eftersom fargens forsvinnande ledde till att apparna inte
langre var lika estetiskt och kdnslomaissigt tilltalande och att det bidrog till att
lusten att anvinda dem minskade.

Resultatet visar att det fanns en medvetenhet kring anvindandet av
smarttelefonen och sociala medier och att vissa respondenter upplevde den
minskade skdrmtiden som ndgot positivt. Lau (2017) menar att en Okad
anvindning av sociala medier kan leda till férsimrad uppmérksamhet, vilket
har visats vara ndgot som anvindandet i griskala har fatt respondenterna att
reflektera over. Detta framkommer tydligt hos tvé respondenter som menar att
de inte gir in pa sociala medier lika ofta och att det har blivit léttare att
fokusera pa arbetsuppgifter. Att sociala medier kan vara beroendeframkallande
som Pittman och Reich (2016) pavisar fir stod av empirin dir en av
respondenterna berittar att den upplevde att graskalan medforde att den borjade
reflektera over sitt beroende och 6ver hur mycket den anvénde sin smarttelefon
och sociala medier.

4.3 Funktionaliteten blir lidande i ett granssnitt
utan farg

Funktionaliteten har visats ha betydelse for anvidndarupplevelsen och den
paverkas av graskala. Resultatet visar att funktionaliteten blir bristfdllig nir
fargen forsvinner. Detta beror pd att fargskillnaderna forsvinner som hjélper
anvédndaren interagera med grianssnittet.

Funktionaliteten ar, enligt respondenterna, till stor del beroende av vana och
om anvindaren sedan tidigare dr en van anvdndare av appen innan den
manipuleras till graskala paverkas anvindaren inte ndmnvirt av att fargen
forsvinner utan anvindaren vet hur grénssnittet ska anvéndas dnda.

Aven i funktionaliteten fanns det skillnader mellan Facebook och Instagram.
Ett exempel pa detta dr notiserna pa Facebook som inte drar till sig lika mycket
uppmidrksamhet och blir svéarare att uppticka i grdskala. Ddrmed uppfyller
notiserna inte ldngre sin funktion. Férgernas betydelse for apparnas
funktionalitet yttrar sig dven i gilla-knappen pa Instagram som inte ldngre blir
rod vilket gjorde det svarare for anvindaren att se vilka inldgg som den hade
gillat. Facebook har péverkats mer negativt av griskala dn vad Instagram har
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med avseende pa funktionalitet. Detta beror pd att Instagrams granssnitt inte
bestér av farg 1 samma utstrackning som Facebook.

Det framkom inga tydliga svar gillande funktionaliteten 1 griskala frén
respondenterna som kunde kopplas till de specifika begrepp som Sharp et al.
(2015) anvdnder for beskriva anvindarupplevelsemalen. Déremot
identifierades nirliggande begrepp som gér att koppla till icke Onskvérda
aspekter. Ur respondenternas svar framkom det att grinssnittet 1 graskala
upplevdes som att det var svarare att hitta, vilket skulle kunna kopplas till det
icke onskvirda anviandarupplevelsemaélet frustrerande. Det visar att graskala
ocksé paverkar funktionaliteten som i sin tur forsdmrar anvindarupplevelsen,
men inte 1 lika stor grad som med avseende pa estetiken och
kinslomaissigheten.

Resultatet fran den hér undersokningen gar att jamfora med forskningen som
Cyr et al. (2010) genomforde med ett eye-tracking experiment for att ta reda pa
vart blickar dras pd olika granssnitt och kommer fram till att firg har en stor
paverkan pa att locka till sig uppmarksamhet. Samma monster gir att uttyda
fran intervjusvaren dér respondenterna upplever att firgens forsvinnande
paverkar genom att fargskillnaderna forsvann som dr till for att leda
uppmairksamheten mot olika typer av innehéll.

Respondenterna yttrade sig om svérigheter vad géller att urskilja vissa innehéll
1 graskala eftersom apparna anvidnde farger som inte kontrasterade mot
nérliggande objekt pd ett tydligt sdtt. Detta dverensstimmer med studierna fran
Igbal et al. (2018), Foti och Santucci (2009) samt Jefferson och Harvey (2006)
dér det framgar att hoga kontraster ar viktiga for att underlatta for den som inte
kan se farger och om detta inte appliceras blir det svarare att anvidnda
grinssnittet. Aven Richardson et al. (2014) papekar att det #r viktigt att skapa
tydliga kontraster mellan innehéll och bakgrund for att framhéva innehall och
for att minska visuell komplexitet vilket gor det viktigt att anvinda visuella
tecken. Ett sddant visuellt tecken dr exempelvis gilla-hjéartat pa Instagram som
inte ldngre blev rott, vilket gjorde det svérare att uttyda om hjartat var ifyllt
eller ej. Daremot blev hjértat fortfarande ifyllt med gra farg som pé si sitt
indikerade att inldgget var gillat. Ett annat exempel dir visuella tecken blev
viktiga for att framhéva innehallet var vid taggandet av en annan profil och dir
fanns det skillnader mellan hur bra Instagram och Facebook fungerade i
graskala. Aven om resultatet visar att det blev svarare att urskilja vad som var
taggningar och vad som var vanlig text i graskala sd visar resultatet att
Facebook &dven anvénder fetmarkering vid taggandet, vilket far texten att
sarskilja mer fran bakgrunden.

4.4 Begransningar

For att méta deltagarnas skdrmtid anvédndes ett faltexperiment som enligt
Denscombe (2018) stérker studiens ekologiska validitet eftersom métningarna
sker i deltagarnas naturliga miljoer. Detta leder ddremot till begrdnsningar i
form av att det inte har gétt att overvaka deltagarnas beteende och det har
dirmed varit omdjligt att sdkerstdlla om deltagaren faktiskt har genomfort
experimentet med gréskala eller ej. Den korta tidsramen &r ocksd nidgot som
kan ha paverkat resultatet eftersom det medfor att speciella hédndelser som
exempelvis helgdagar har kunnat intrdffa under nigon utav métperioderna,
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vilket kan ha fatt deltagaren att frdngd frin sitt normala anvdndande. Om en
deltagare exempelvis har varit pa semester och inte har haft tillgdng till internet
under delar av ndgon av métperioderna sa skulle detta kunnat ha gjort avtryck i
resultatet. Detta kan ha paverkat den hér studiens validitet eftersom det inte har
gétt att sékerstélla huruvida forandringen i skidrmtid enbart beror pa graskalan
eller om det kan ha varit andra faktorer som kan ha haft paverkan pa den.
Experiment ska, enligt Denscombe (2018), anvdnda en kontrollgrupp for att
kunna jdmfora resultatet med, vilket inte har utforts 1 den hér studien pa grund
av resursbrist i form av tid. Tidsramen var dven det som ldg till grund for att
faltexperimentets deltagare inte var fler dn tio. Ett hogre antal deltagare hade
oOkat studiens reliabilitet. En annan begransning &r att urvalet av deltagare som
Denscombe (2018) beskriver ska vara av typen slumpmissigt urval men som i
den hir undersokningen istéllet har varit ett snébollsurval som har anvénds for
att snabbt ha mdjlighet att samla in deltagare. For att métningarna skulle vara
tekniskt mojliga anvéndes ett skdrmtidsverktyg som finns forinstallerat pé
iPhone och det resulterar i1 att denna studie enbart har samlat in data fran
iPhoneanvindare. Det finns mojligheter att dven méta skdrmtid pd andra
operativsystem men det hade kravt att deltagarna forst hade behovt installera
en tredjehandstillverkad métapp innan fOrsta testperioden hade kunnat starta.
En annan faktor som kan ha paverkat resultatet fran experimentet &r att
deltagarna haft kinnedom om att féltexperimentet méter skdrmtid pa apparna
Facebook och Instagram. Detta kan, enligt Jacobsen (2017), paverka studiens
reliabilitet eftersom de undersokta blir medvetna om att de &r observerade och
som foljd kanske inte upptridder normalt. Ett exempel 1 den hir studien skulle
kunna vara att deltagarna medvetet forsokte oka eller reducera sin skidrmtid i
graskala for att bidra med en fordndring 1 resultatet.

Under intervjutillfillena anvindes inspelningsteknik for att dokumentera
respondenternas svar. En nackdel med den hédr typen av dokumentation dr att
inspelningsteknikens ndrvaro kan paverka och begriansa vad respondenten
véljer att yttra sig om (Denscombe, 2018). Det finns begrénsningar under
transkriberingsprocessen som Denscombe (2018) beskriver kan ha paverkan pa
resultatet. Det var ibland svért att hora vad respondenterna sa i inspelningarna
och 1 vissa fall uttryckte inte respondenterna sig 1 fullstindiga meningar. Det
har resulterat i kassering av vissa intervjudelar samt att tolkningar ibland har
behdvts genomforas for att kunna anvdnda data. Ytterligare en begrdansning
finns 1 tillvigagingssittet i analysen av respondenternas svar och hur svaren
har kategoriserats enligt analysverktyget. Vid analys av kvalitativ data har
tolkningar utforts och det har forekommit situationer dir respondenternas svar
kan tolkas pa olika sétt vilket har medfort att vi var tvungna att gora ett val for
att kunna kategorisera svaren. Dessutom innebér tolkningar i sig en risk for
misstolkning da respondenternas svar kan uppfattas pa ett felaktigt sétt. For att
forhindra detta anvindes foljdfragor i1 intervjuguiden for att bittre kunna forsta
vad respondenterna menade.

4.5 Forslag till vidare forskning

I denna uppsats fanns det avgriansningar som ger utrymme for vidare forskning.
Det hade behovts genomforas en undersokning som méter skdrmtid under en
langre period, med fler deltagare och som @ven undersoker fler operativsystem.
Vidare forskning med skdrmtid hade ocksé behovts goras pa fler appar én
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enbart Facebook och Instagram for att kunna sikerstilla hur dessa paverkas av
graskala.

Det hade behovts gora en mer specifik undersokning som méter anvandarens
beteende i graskala for att kunna utreda hur de anvinder grianssnitt nér fargen
forsvinner. Detta hade kunnat genomforas med hjélp av eye-tracking for att
kunna studera vilka element i grénssnittet anvdndarens uppméirksamhet dras
till. Ett tinka-hogt test hade ocksd kunnat anvidndas for att direkt kunna ta del
av anvédndarens tankar om anvédndarupplevelsen.

Den hér studien har inte som syfte att undersoka fargblindhet men det hade
varit av intresse att enbart underséka hur anvidndarupplevelsen uppfattas av
fargblinda for att ta reda pd hur ett grinssnitt bittre kan anpassas for dessa
individer. Troligtvis har fargblinda andra insikter géllande vilka brister som
finns 1 gréanssnittet och skulle darfor kunna komma med mer konkreta
rekommendationer for att tillgdnglighetsanpassa grénssnitt.
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Bilaga A: Avtal om intervjudeltagande

HOGSKOLAN 1 BORAS

Akademin for bibliotek, information, 2019-04-26
pedagogik och IT

Jesper Lundqvist och Victor Ljungblad,

Péaverka din skdrmtid: En studie om hur en

display i graskala kan paverka anvandandet

av sociala medier pa smarttelefoner

Samtycke till insamling och behandling av uppgifter om dig

Som en del av kursen Examensarbete vid Hogskolan i1 Boras utfér vi en studie med
syftet att ta reda pa om hur en display i griskala pa smarttelefoner kan paverka
skdrmtiden och anvdndarupplevelsen av sociala medier hos unga vuxna i Sverige..

Vi som utfor studien skulle vilja att du ldmnar vissa uppgifter om dig sjélv, ndrmare
bestidmt telefonnummer for kontakt och rostinspelade svar i intervjun.

Uppgifterna kommer att anvidndas for att fa kontakt med dig och for att kunna
analysera intervjumaterialet.

Hogskolan i Boras ér personuppgiftsansvarig for behandlingen, som sker med stod av
artikel 6.1 (a) 1 dataskyddsforordningen (samtycke).

Uppgifterna kommer att anvdndas av oss samt vara tillgdngliga for lararna pa den
aktuella kursen och centrala administratorer vid hogskolan. Uppgifterna kan dock vara
att betrakta som allménna handlingar som kan komma att ldmnas ut i det fall ndgon
begér det i enlighet med offentlighetsprincipen.

Uppgifterna kommer att lagras inom EU/EES eller tredje land som EU-kommissionen
beslutat har en skyddsniva som dr adekvat, dvs. tillrickligt hog enligt
dataskyddsforordningen. Uppgifterna kommer att raderas nir de inte langre ar
nodvéndiga.

Resultatet av studien kommer att sammanstillas i avidentifierad form och presenteras
sd att inga uppgifter kan sparas till dig.

Du bestdmmer sjdlv om du vill delta i studien. Det &r helt frivilligt att limna samtycke,
och du kan nir som helst ta tillbaka ett limnat samtycke. Dina uppgifter kommer da
inte att anvidndas mera. P4 grund av lagkrav kan hogskolan dock vara férhindrade att
omedelbart ta bort uppgifterna.

Jag samtycker till att uppgifter om mig samlas in och behandlas enligt ovan.

Underskrift

Namnfortydligande

Ort och datum
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Vérdnadshavares underskrift (om deltagaren i studien dr under 18 ar)

Underskrift Underskrift
Namnfortydligande Namnfortydligande
Ort och datum Ort och
datum

Fylls i av ansvarig lirare eller handledare

Studentens namn

Kurs och kurstillfille

Kursansvarig (namn, avdelning)
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Information om behandlingen av personuppgifter

Din personliga integritet ar viktig for oss pa Hogskolan i Boras. Darfor ar vi angeldgna
om att all behandling av personuppgifter sker pa ett korrekt och sékert sitt i
Overensstimmelse med géllande lagar och férordningar. Hogskolan foljer bland annat
dataskyddsforordningen, mer kdnd som GDPR.

Hogskolan i Boras ér personuppgiftsansvarig for all behandling av personuppgifter
inom hogskolans verksamhet. Om du har nagra fragor kring hur dina personuppgifter
behandlas kan du l4sa mer om hur hogskolan behandlar personuppgifter pa var webb-
plats, http://www.hb.se/dataskydd. Du &r ocksé vilkommen att kontakta ansvarig for
den aktuella kursen med fragor.

Dina rittigheter

Hogskolan ar 6ppen med hur vi behandlar dina personuppgifter. Om du vill veta vilka
personuppgifter som vi behandlar om dig kan du kostnadsfritt en gang per ar begéra
ett utdrag med information om detta (ett sa kallat registerutdrag). For att bestélla ett
registerutdrag kan du anvénda blanketten for begéiran om registerutdrag pa hogskolans
webbplats, http://www.hb.se/dataskydd.

Om du ldmnar samtycke (godkénnande) till behandling av dina personuppgifter kan
du nér som helst ta tillbaka samtycket. Vi kommer dé inte att fortsitta att behandla
dina personuppgifter. Uppgifter som har offentliggjorts péverkas dédremot i regel inte
av ett aterkallat samtycke. Pa grund av lagkrav kan vi dven vara forhindrade att
omedelbart radera uppgifterna.

Du har rétt att inte bli foremal for automatiserat beslutsfattande, inklusive profilering,
dvs. beslut som fattas pa teknisk vdg utan méansklig inblandning. Hogskolan fattar inte
sddana beslut.

Du har ritt att f4 behandlingen av dina personuppgifter begransad.

Du har ritt att fa dina personuppgifter dndrade eller kompletterade om de skulle visa
sig vara felaktiga eller ofullstindiga.

Du har ritt att i vissa fall fa dina personuppgifter raderade.

Du har ritt att fa dina personuppgifter i ett allméint anvint format for att Gverfora dessa
till en annan personuppgiftsansvarig.

Du har ritt att klaga p& hogskolans behandling av dina personuppgifter till
Datainspektionen, som éar tillsynsmyndighet.

Kontakta oss

Personuppgiftsansvarig Dataskyddsombud
Hogskolan i Boras Asa Dryselius
501 90 BORAS E-post: dataskydd@hb.se

Tel. 033-435 40 00
E-post: registrator@hb.se
Org.nr: 202100-3138
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Bilaga B: Intervjuguide

Overgripande friagor

Hur upplever du att din skdrmtid for dessa appar har fordndrats?

Foljdfrdagor: Vad tror du dr orsaken till att den har fordandrats/inte har forandrats pa det
viset?

Fanns det skillnader mellan de olika apparna?

Hur tror du att din skdrmtid hade paverkats om du hade fortsatt anvénda en display i
graskala?

Féljdfrdagor: Varfor tror du att den har minskat/6kat?
Fanns det skillnader mellan de olika apparna?

Estetik och kiinsloméssighet
Hur upplevde du Facebooks och Instagrams utseende i graskala kontra farg?

Foljdfragor: Vad upplevde du for skillnad?
Fanns det skillnader mellan de olika apparna?

Fanns det nagot specifikt innehdll som du upplevde forédndrades? (Tex. bilder, ikoner,
notiser).

Foljdfrdagor: Pa vilket sitt fordndrades detta innehall?
Fanns det skillnader i hur innehéllet paverkades mellan de tva olika apparna?

Vilka kénslor upplevde du nér du anvinde Facebook och Instagram i graskala?
Féljdfragor: Ledde dessa kinslor till en fordndrad attityd gentemot Facebook eller
Instagram?

Fanns det skillnader mellan apparna?

Funktionalitet

Hur upplevde du att det var att anvinda Facebook och Instagram med en display i
graskala?

Féljdfrdagor: Forandrades ditt sitt att anvdinda apparna?

Fanns det nagot specifikt som du upplevde du som positivt/negativt? Var det nagon
skillnad mellan apparna?

Hur upplevde du att navigationen fordndrades i dessa appar?

Foljdfrdagor: Varfor var det lattare/svérare att navigera tror du?

Upplevde du nagra skillnader i hur navigationen paverkades av graskala mellan de
olika apparna?
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