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 I 

Sammanfattning 

Studien är en kandidatuppsats inom området Informationsdesign med fokus på 

text och visualisering. Den utforskar hur spelifiering, tilltal, och relaterbar humor 

kan användas för att skapa en positiv och motiverande upplevelse kring 

hemberedskap hos mottagaren. Syftet har varit att gestalta ett fysiskt brädspel för 

att lära målgruppen om vikten av att ha en krislåda hemma, och undersöka hur det 

kan göras på ett engagerande snarare än ett alarmerande sätt.  

Arbetets designprocess inleddes med en omvärldsanalys av broschyren Om kriget 

eller krisen kommer och av två liknande brädspel. Genom en iterativ 

designprocess utvecklades en spelprototyp som inledningsvis utvärderades genom 

ett användartest. Därefter följde några justeringar och utvärderingar av spelets 

mekanik och den grafiska designen. Den färdiga artefakten blev ett brädspel med 

narrativa krisscenarier, slumpmässiga händelser samt frågekort där spelarna kan 

vinna brickor med förnödenheter som krävs för att klara de olika scenarion som 

uppstår. Slutprodukten utvärderades genom användartester av totalt 11 personer. 

Data samlades in genom enkätundersökningar före och efter speltillfället för att 

mäta deltagarnas inställning och upplevelse.  

Resultatet visar att traditionell krisinformation (till exempel MSB:s broschyr) 

väcker en känsla av stress hos en majoritet av testpersonerna i målgruppen 

(72,7%) medan slutgestaltningen lyckades vända denna negativa affekt. Samtliga 

deltagare upplevde spelet som både underhållande och informativt där 100% 

svarade att spelets ton hjälpte dem att behålla fokus på informationen. Deltagarna 

svarade att de humoristiska inslagen gjorde informationen lättare att ta in och att 

spelet ledde till att de började reflektera över sin egen hemberedskap. Studiens 

slutsats bekräftar bland annat teorierna om Instructional Humor Processing 

Theory och Emotionell design som verktyg för att engagera och motivera unga 

vuxna (18–30 år) till praktiska förberedelser genom ämnesrelaterad humor och ett 

vardagligt tilltal.  

 

Nyckelord: Brädspel, Civil beredskap, Emotionell design, Instructional Humor 

Processing Theory, Narrativ, Spelifiering.  
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Abstract 

This study is a bachelor thesis in the field of Information design with focus on 

Visualization and Text design. It explores how gamification, tone of voice, and 

subject-matter related humor can be used to create a positive and motivating 

experience regarding crisis preparedness for the recipient. The purpose has been 

to design a physical board game to educate the target audience on the importance 

of having an emergency kit at home and to investigate how this can be achieved in 

an engaging rather than alarming manner.  

The design process initiated with a situational analysis of the official brochure If 

Crisis or War Comes as well as two similar games. Through an iterative design 

process, a game prototype was developed and initially evaluated through a user 

test. This was followed by adjustments and evaluations of the game’s mechanics 

and graphic design. The finished artifact resulted in a board game featuring 

narrative crisis scenarios, random events, and question cards where players can 

win resource tokens required to manage the various unfolding scenarios. The final 

product was evaluated through user tests with a total of ten participants from the 

target audience. Data was collected through surveys before and after the play 

sessions to measure the participants’ attitudes and experiences.  

The results show that traditional crisis information (e.g., the MSB brochure) 

induces a sense of stress in most of the participants within the target audience 

(72,7%), whereas the final design successfully managed to reverse this negative 

effect. All participants saw the game as both entertaining and informative, with 

100% stating that the tone of the game helped them maintain focus on the 

information. Furthermore, the participants reported that humorous elements made 

the facts easier to absorb and that the game prompted them to reflect on their own 

crisis preparedness. The study’s conclusion confirms, among other things, the 

theories of Instructional Humor Processing Theory and Emotional Design as 

effective tools for engaging and motivating young adults (18–30-year-olds) 

toward practical preparedness through subject-matter related humor and casual 

tone.   

Key words: Board game, Civil preparedness, Emotional design, Gamification, 

Instructional Humor Processing Theory, Narrative.  

  



 III 

 

Förord 

Det är med en stor lättnad och ett litet vemod som jag avslutningsvis skriver 
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Jag vill tacka mina klasskompisar som peppat, utbytt referenser och tillhandahållit 

litteratur under både exjobb och hela vår studietid. Tack även till mina rums-tjejer 
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och laserskärare i verkstaden och som varit min partner in lock in.  

Tack till Bjarne, min handledare som gett mig värdefulla insikter och reflektioner. 
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här tre åren har varit fantastiska och ert engagemang i oss studenter och i 

utbildningen likaså.  

Tack till de testpersoner som genomförde användartester och svarade på enkäter 

med stort engagemang. Tack även till min opponent Alice för värdefull feedback 

och för att du sett till att studien redan fått spridning utanför Sörmlands gränser.  

Slutligen ett stort tack till mina vänner som stått ut med att höra om emotionell 

design och inkongruensteori, tillhandahållit pluggsnacks under tuffa stunder och 

som gett ovärderlig stöttning. Nu har jag tid för att umgås under mer normala 

former igen.  
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1. Inledning 

År 2026 har hittills varit ett turbulent år med många krig runt om i världen. 

Statsminister Ulf Kristersson benämnde säkerhetsläget i Europa som det 

allvarligaste sedan andra världskriget i ett uttalande tidigare i våras tillsammans 

med Danmarks statsminister Mette Frederiksen (Regeringskansliet, 2026).  

Myndigheten för civilt försvar (tidigare Myndigheten för samhällsskydd och 

beredskap) skickade ut broschyren Om krisen eller kriget kommer till svenska 

hushåll år 2018 och 2024. Senast den gavs ut var år 1961. De moderna utgåvorna 

markerar ett säkerhetspolitiskt skifte där tonvikten har lagts på individens ansvar. 

Regering och riksdag förväntar sig nu att medborgare med hjälp av hemberedskap 

ska klara sig i minst en vecka utan samhällsstöd (Myndigheten för civilt försvar 

[MCF, tidigare MSB], 2026). 

Trots det informativa syftet har broschyrens ton kritiserats där vissa formuleringar 

ansetts vara omoderna och osvenska (Hede och Enander, 2018, s. 37). I en 

undersökning från 2018 svarade var fjärde person att de upplevde en viss oro efter 

att ha läst broschyren, medan många också svarade att broschyren väckt 

nyfikenhet och engagemang (s. 7). 

1.1 Bakgrund 

I en nyligen publicerad kunskapsöversikt av Cedergren et al. (2025) belyses flera 

aspekter av den civila beredskapen som är applicerbara på behovet av nya 

kommunikationsstrategier för unga vuxna.  

Rapporten belyser vikten av att beredskapsbudskap inte bara produceras, utan 

faktiskt når fram och får spridning i samhället. Författarna refererar till äldre 

principer (Beredskapshänsyn i planerings- och beredskapsutveckling från 1989) 

där det förmedlas att budskap måste anpassas efter specifika målgrupper för att 

vara effektiva. En utmaning som identifieras är behovet av att utbilda individer 

som kan fungera som ambassadörer (Cedergren et al., 2025, s. 10).  

Vidare introducerar kunskapsöversikten begreppet "no regret"-strategi (ingen 

ånger-strategi), vilket innebär åtgärder som anses värdefulla oavsett om den 

befarade krisen eller kriget inträffar eller inte (Cedergren et al., 2025, s. 36). 

Mitt angreppssätt ur ett informationsdesignsperspektiv kom till att resultera i 

beredskapsspelet Kris, krig eller mittemellan? Något som ”no regret”-strategin 

kan appliceras på - även om användaren aldrig behöver tillämpa kunskaperna i ett 

skarpt läge, skapar designen ett mervärde i form av ökad kognitiv flexibilitet och 

en positiv attityd till samhällsfrågor. Att använda humor som ett retoriskt verktyg 

blir i detta sammanhang en "no regret"-strategi i sig. Det kan skapa en positiv 

affekt (Norman, 2005, s. 26) och göra interaktionen med myndighetsinformation 

till en berikande upplevelse i stället för en källa till oro. 
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Namnet på spelet Kris, krig eller mittemellan? kan ses som en ordlek mellan 

namnet på leken Fisk, fågel eller mittemellan och MSBs broschyr Om kriget eller 

krisen kommer där information har hämtats till spelet. Spelet är tänkt att ge 

användarna kunskap som kan användas om det blir en kris, ett krig eller något 

däremellan. 

1.2 Problemformulering 

Norman (2005, s. 21) skriver att design påverkar oss på tre nivåer: den viscerala 

(omedelbara), den beteendemässiga och den reflektiva. Om den viscerala 

responsen på ett budskap är rädsla hämmas den reflektiva nivån där lärande och 

planering sker.  

 

Här introduceras humor som ett pedagogiskt och retoriskt verktyg. Inom 

Instructional Humor Processing Theory (Wanzer et al., 2010) argumenteras det 

för att humoristiska inslag kan sänka mottagarens motstånd och öka den kognitiva 

receptionen. Humor i detta sammanhang handlar inte om att förlöjliga allvaret 

utan om att använda distans för att göra ett tungt ämne hanterbart. Genom att 

skapa en positiv användarupplevelse via spelifiering (eng. gamification) 

undersöks om designen kan flytta fokus från en eventuell negativ affekt till den 

egna handlingskraften.  

1.2.1 Syfte och frågeställning 

Syftet med mitt examensarbete är att utifrån ett informationsdesignsperspektiv 

utforska och gestalta hur narrativ, spelifiering och relaterbar humor kan användas 

för att skapa en positiv upplevelse kring hemberedkap hos unga vuxna, 18–30 år. 

Genom att utveckla och designa ett fysiskt brädspel undersöks om val av 

stilmarkörer och emotionell design kan skapa en positiv affekt, bredda den 

kognitiva förmågan och i sin tur motivera till förberedelse.  

Studien och brädspelet kommer att begränsas till förberedelse av hemberedskap.  

Frågeställning:  

Hur kan ett humoristiskt narrativ och emotionell design tillämpas i ett brädspel för 

att göra krisinformation engagerande? 
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2. Tidigare forskning 

Den forskning och litteratur som arbetet tar stöd i kan ses som tvärvetenskapligt 

och användarcentrerat. Genom att kombinera tidigare forskning om 

krisplaneringens estetik med teorier om humor och narrativ skapas en grund för 

att kunna förstå beredskap som en upplevelsebaserad process.  

 

2.1 Synlig och osynlig (o)säkerhet 

I artikeln The Visibility of (In)security beskriver Coaffee, O’Hare och 

Hawkesworth (2009) hur estetiskt tilltalande terrorhinder får en positiv effekt. 

Efter den 11e september har fler strategier för skydd mot terror införts. 

Terrorattentat tenderar att planeras på platser som är folktäta. För att förhindra 

detta har en strategi varit att placera stora synliga hinder på utsatta platser. Dessa 

hinder visade sig leda till en oro hos människor som ser hindren och som följd 

känner sig hotade. För att motverka den negativa affekten började en så kallad 

transparent säkerhet att implementeras, genom en mjukare design blir dessa 

hinder osynliga för allmänheten. I England finns många exempel på estetiskt 

tilltalande terrorskydd. I norra London utanför Emirates Stadium skyddas 

människor mot bilattentat av ordet ARSENAL i stora betongbokstäver. Designen 

har lett till att det nu är en populär plats för fans att fotograferas på vid 

fotbollsmatcher (s. 504). 

 

  
Figur 1: Terrorskydd utanför Emirates Stadium (Coaffee, O’Hare & Hawkesworth, 2009, s. 505). 
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2.1 Krisberedskapens utmaningar 

Som tidigare nämnts i inledningen används även rapporten Civil beredskap i 

fysisk planering– En kunskapsöversikt som referens för tidigare forskning. 

Kunskapsöversiktens syfte är att “kartlägga och sammanställa litteratur som berör 

civil beredskap inom ramarna för den fysiska planeringen med relevans för svensk 

kontext” skriver Cedergren et al. (2025) i rapportens beskrivning.  

Till denna studie har rapporten kopplats till behovet av att fylla kunskapsluckor 

hos den svenska befolkningen och planering av en eventuellt höjd beredskap som 

en ”no regret”-strategi (Cedergren et al., 2025, s. 36). Den ger flertalet perspektiv 

på krisberedskapens utmaningar vilket styrker tesen om behovet av flera 

kommunikationsstrategier för unga vuxna. Ur ett källkritiskt perspektiv bör 

Cedergren et al. (2025) hänvisas till med viss försiktighet då kunskapsöversikten 

finansierats av MCF. Dock är rapporten skriven av författare anställda på Lunds 

universitet och Blekinge tekniska högskola samt att majoriteten av författarna har 

flertalet andra publicerade artiklar som är referentgranskade.  
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3. Teori  

För att ta mig an problemet har jag utgått från teorier som behandlar emotionell 

design, humor och därtill narrativ, stil och spelifiering. Teorierna syftar till att 

skapa en förståelse för hur vår hjärna fungerar och behandlar negativa kontra 

positiva intryck tillsammans med humorns roll i lärandet. Genom att se bortom 

informationens innehåll och även ta hänsyn till hur informationen känns, ser ut 

och upplevs är målet att teorierna ska ge en god grund för det fortsatta 

designarbetet.  

De teoretiska källorna som studien hänvisar till är referensgranskad forskning 

samt böcker författade av personer med en etablerad teoretisk grund inom 

informationsdesign. Ur ett källkritiskt perspektiv bör det tas i beaktning att några 

teorier är framtagna för en annan kontext, dessa har valts utifrån sin konceptuella 

relevans. Citatet från docent Olle Ferm (underavsnitt 3.2) är hämtat ur en 

populärvetenskaplig tidskrift och används i studien med främsta syfte att förklara 

bakgrunden till begreppet som teorin kretsar runt för läsaren.  

3.1 Emotionell design 

Norman (2005) har tillsammans med två kollegor studerat människans känslor 

och vår unika hjärnstruktur. Människor har en unik och komplex förmåga att 

skapa och förstå saker som konst, musik, humor och sport. Genom dessa studier 

har de kommit fram till att det finns tre nivåer i en mänsklig hjärna som styr våra 

egenskaper. Den viscerala (omedelbara) nivån är den automatiska och 

instinktiva, den beteendemässiga nivån styr hur vi bearbetar information och 

den reflektiva nivån styr vår eftertänksamhet. Dessa nivåer är det som skiljer oss 

från andra djur (s. 21). Ett staket hindrar till exempel en ko från att gå ut från 

hagen till skillnad från oss människor som kan hitta en lösning genom att stänga 

av elen eller öppna ledhålet.  

Många faktorer påverkar dessa nivåer. Den viscerala nivån är den mest primitiva 

delen av hjärnan och påverkar om den första uppfattningen av en situation är 

positiv eller negativ. Förhållanden som påverkar oss positivt är till exempel söta 

smaker och dofter, “attraktiva” människor och sensuella känslor, ljud och former 

(Norman, 2005, s. 29). Likväl finns det saker som ger en negativ effekt. Dessa är 

bland annat mörker, extrem värme eller kyla, höjder och oväntade höga ljud eller 

starka ljus (s. 30). Viscerala designprinciper kan ses i reklam, kläder och leksaker 

genom exempelvis starka, mättade primärfärger (s. 67).  

Design som attraherar den beteendemässiga nivån är beroende av hur den kan 

användas utöver designens estetiska egenskaper. Här står användarbarhet och 

funktion i centrum (2005, s. 70). Den reflektiva nivån vill vidare se en design som 

når djupare, som har en betydelse och en personlig tanke bakom sig. Norman 

nämner ett digitalt armbandsur som ett exempel (s. 85). Ponera ett digitalt 
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armbandsur med endast en knapp för alla inställningar. Den kräver en genomgång 

av hur den fungerar, det är inte självklart från start. Det tar tid att ställa in den en 

första gång men sedan får användaren fler funktioner än på en analog 

motsvarighet. Bettendemässigt är klockan komplicerad men den reflektiva delen 

av hjärnan njuter när användaren sedan kan använda och visa upp alla funktioner 

för dennes omgivning. 

De tre nivåerna bakom våra känslor interagerar kontinuerligt vilket gör att alla 

handlingar har en kognitiv och en affektiv dimension. Kognitionen tolkar och 

skapar mening medan affekten sätter ett värde. Enligt Norman är affekten 

oskiljaktig från vårt agerande eftersom vår värdering av något alltid styr hur vi 

tänker. Om vi befinner oss i en negativ affekt och känner ångest eller rädsla 

smalnas vår kognition av, vi får ett tunnelseende. Den beteendemässiga delen och 

den reflektiva delen spänner våra muskler och fokuserar enbart på detaljer och 

omedelbara behov - vilket är avgörande för vår överlevnad (2005, s. 25). När vi i 

stället befinner oss i en positiv affekt händer det motsatta. Våra muskler slappnar 

av, vår kognition breddas och vi blir mottagliga för nya idéer. En positiv affekt 

gör människan kreativ och nyfiken vilket främjar inlärning (s. 26).  

Förhållanden som påverkar vår viscerala nivå är relativt lika oavsett var i världen 

vi bor eftersom den bottnar i mänskliga instinkter. Däremot är den 

beteendemässiga och den reflektiva nivån mer anpassningsbar beroende på 

erfarenheter, utbildning och kultur. Det är en grund till vad som gör design så 

komplex, något som är lockande för en användare kan vara ointressant för en 

annan (Norman, 2005, s. 33) 

3.2 Instructional Humor Processing Theory  

Instructional Humor Processing Theory (IHPT) förklarar varför en viss typ av 

humor ökar lärandet medan en annan typ av humor inte gör det. Wanzer et al. 

använder IHPT som ett ramverk för att förstå den kognitiva och affektiva 

bearbetningen av humoristiska budskap (2010, s. 6). 

Följande teori kretsar runt begreppet inkongruens. Svensk ordbok beskriver 

inkongruens som bristande överensstämmelse (Svenska Akademien, u.å). Docent 

Olle Ferm vid Stockholms universitet beskrev inkongruens inom humorteori som 

följande i en intervju. 

Modern humorteori arbetar mycket med begreppet inkongruens, som 

närmast betyder brist på överensstämmelse. Inkongruens kan liknas vid en 

kollison mellan element som vanligtvis inte kommer i närheten av 

varandra. Det kan handla om allt från idéer och värderingar till enstaka 

ljud och händelser. När en inkongruens uppstår startar hos betraktaren en 

process som syftar till att hitta en mening. När denna upptäcks och den 

mentala anspänning inkongruensen skapat vips löses upp, ja då blir 

resultatet ofta ett befriande skratt. (Populär historia, 2001) 

Exempel:  
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Vad kallas en boomerang som inte kommer tillbaka? 

En pinne.  

Till att börja med behöver mottagaren alltså identifiera inkongruensen i budskapet 

för att kunna uppfatta humorn. När mottagaren har uppfattat inkongruensen 

behöver den lösa eller tolka den. Om mottagaren misslyckas med det kommer den 

inte att uppfatta humorn och en förvirring eller distraktion kring budskapet 

kommer att uppstå som följd. Om mottagaren istället löser och tolkar 

inkongruensen kommer den att uppfatta budskapet som humoristiskt. Beroende på 

hur mottagaren tolkar budskapet och dess karaktär leder sedan vidare till om 

humorn främjar lärande eller inte (Wanzer et al., 2010, s. 6). 

Vidare behöver avsändaren ta i beaktning att mottagaren går in i situationen med 

en förväntning om vad som är ett lämpligt eller olämpligt beteende. Om en 

händelse ska uppfattas som rolig måste mottagarens förväntningar stämma 

överens med kontexten som kommuniceras. Om inkongruensen är för komplex 

riskerar skämtet att “gå över huvudet” på mottagaren (Wanzer et al., 2010, s. 4).  

Om mottagaren ska uppnå en högre grad av kognitiv bearbetning räcker det inte 

att den endast är motiverad. Den behöver både vara motiverad och ha en förmåga 

att bearbeta budskapet. Mottagaren kommer alltså att minnas budskapet bättre om 

avsändaren fångar uppmärksamheten och gör innehållet tydligt (Wanzer et al., 

2010, s. 6). 

3.3 Stil och tilltal 

Enligt Lagerholm (2008, s. 31) består en text av både information och stil där det 

sistnämnda skapas genom medvetna stilmarkörer. Exempel på sådana markörer är 

vardagliga ord för att skapa närhet eller retoriska grepp för att styra läsaren i en 

viss riktning. Även textens fysiska utformning och rytm, exempelvis genom 

mycket korta meningar eller grafiska element fungerar som stilmarkörer (s. 33).  

3.4 Narrativ  

Narrativ används enligt Bateman (2014, kapitel 3) för att ge händelser en känsla 

av ordning och mening. Denna ordning är i regel starkt kopplad till specifika mål 

och syften. När man paketerar information som en berättelse blir det lättare att se 

hur olika delar hänger ihop och bildar en begriplig helhet.  

Människor är så vana att förstå omvärlden genom narrativ att vi upplever dessa 

berättelser både givande och praktiska. De kan fungera som ett sätt att övertyga 

oavsett om de visas genom text eller bild (Bateman, 2014, kapitel 3). 

Vidare går Bateman in på den dynamiska perceptionen av den statiska bilden. En 

bild är något som vi människor kan läsa av direkt i sin helhet, till skillnad från en 

text som vi behöver läsa av bit för bit. Det som drar till sig människans 

uppmärksamhet i en bild är bland annat kontrastpunkter och liknande visuella 

element (2014, kapitel 3).  
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3.5 Spelifiering 

Det som i engelskan kallas för gamificiation innebär att man implementerar 

spelvärldens principer och tekniker för att väcka en lekfullhet och motivation hos 

användaren. En viktig aspekt är att användaren inte får manipuleras utan målet bör 

vara att den ska motiveras (Arvola, 2020, s. 138). 

Schell (2016, kapitel 4) beskriver hur ett spel utgår från fyra sammanlänkade 

grundpelare som behöver harmoniera för att skapa en god spelupplevelse.  

1. Mekanik: Reglerna och interaktionen som gör det till ett spel. Vilka mål 

som finns i spelet och vad spelarna får och inte får göra för att nå dem.  

2. Berättelse: Innehållet och händelseförloppet som ger det ett sammanhang. 

Den kan vara linjär och förbestämd eller framväxande. När berättelsen 

finns behövs sedan mekanik som stärker historien och låter den utveckla 

sig.  

3. Estetik: Det sensoriska, utseendet och atmosfären som skapar inlevelse. 

Estetiken är avgörande då det är den mest direkta relationen till spelarens 

upplevelse.  

4. Teknik: Materialet som spelpjäser, brickor eller kort som möjliggör spelet. 

Det är också här som alla ovanstående punkter möts. Estetiken tar plats, 

berättelsen berättas och mekaniken sker. 

 

Figur 2:  Schells spelmekanik/modell (Schell, 2016, s. 56). 
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4. Metod 

I följande avsnitt presenteras metoderna på ett överskådligt plan, de redogörs 

sedan för hur de har använts i studien under avsnitt 5. Designprocess. Studiens 

metoder syftar till att vara användarcentrerade med en iterativ designprocess. En 

iterativ process är enligt Wikberg Nilsson et al. (2021, s. 32) upprepande där de 

olika delarna inte följer en linjär arbetsgång. Figur 3 visar en modell av en 

designprocess som Wikberg Nilsson et al. nämner (s. 31).  

 

Figur 3: Figur som föreställer Wikberg Nilssons illustrerade modell av en iterativ process (Holmberg, 2026). 

4.1 Omvärldsanalys 

Enligt Larsson (2014, s. 104) innebär en omvärldsanalys att man undersöker hur 

omvärlden påverkar en organisation (i studiens kontext översätts organisationen 

till spelet) för att sedan lägga upp ett strategiskt arbete utifrån analysen. En 

omvärldsanalys kan genomföras på mikronivå där man fokuserar sin analys på 

den direkta närheten och på makronivå där man breddar fokuset till att undersöka 

samhället eller globala faktorer (s. 105).  

På en mikronivå har jag utforskat tre artefakter som kan ses som referensobjekt 

för studien. Utöver broschyren Om krisen eller kriget kommer sågs utbudet av 

spel inom samma kategori över. Genom att använda sökmotorn Google och 

sökorden spel och hemberedskap visades två resultat. Prepper från Ninja Print 

och Klarar du krisen? som ges ut av Lottakåren. Omvärldsanalysens djup har 

anpassats efter resurser som tid och pengar, jag har därför inte kunnat testa spelen 

själv. Analysen har baserats på informationen på respektive spels hemsida. 

På en makronivå har jag undersökt trender på en global nivå. Adobe förutser varje 

år kommande kreativa trender (Adobe, 2025). Som en del av omvärldsanalysen 

och som ett sätt att hämta inspiration till färgsättningen av spelet undersöktes 

Adobes trendspaning för 2026 som kan ses som ytterligare ett referensobjekt.  

Vidare kan artiklarna som refererats till i studien ses som en parameter på global 

nivå där exempelvis artikeln The Visibility of (In)security beskriver estetiskt 

utsmyckade skyddsbarriärer i England (Coaffee, O’Hare & Hawkesworth, 2009).  
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4.2 Prototypande i designprocessen 

Under arbetets gång har designprocessen haft en iterativ struktur där flera olika 

prototyper utformats, testats och utvärderats i succesiva skeden. Enligt Wikberg 

Nilsson et al. (2021, s. 178) fyller skapandet av olika prototyper en avgörande 

funktion då de ger designern möjlighet att utforska och förstå artefaktens unika 

egenskaper ur flera perspektiv under processens gång.  

4.3 Workshop med användartest  

Det första användartestet genomfördes på gestaltningens prototyp med en 

tillhörande workshop. Wikberg Nilsson et al. (2021, s. 95) skriver att en workshop 

kan vara fördelaktig för att få idéer, insikter och tankar från deltagarna. Efter 

workshopen fick deltagarna provspela prototypen och därefter komma med 

insikter och tankar om spelets upplägg.  

4.4 Användartest med surveyundersökning  

Till användartestningen av den slutliga gestaltningen skapades två formulär, ett 

som besvarades innan användartestet och ett som besvarades efteråt. Totalt testade 

11 personer gestaltningen och samtliga 11 besvarade enkäterna. Denscombe listar 

många fördelar med att genomföra en surveyundersökning via internet (2018, s. 

35). Det är tids- och kostnadseffektivt samt förenklar datahanteringen. En 

webbaserad surveyundersökning har använts för projektet (s. 36).  

4.4.1 Urval  

Under användartesterna användes två olika urvalsstrategier. Inledningsvis 

användes ett bekvämlighetsurval vilket är resurseffektivt då testpersonerna finns i 

forskarens närhet (Denscombe, 2018, s. 71). Bekvämlighetsurvalet ledde sedan 

vidare till ett så kallat snöbollsurval (s. 70). En tillfrågad deltagare i min närhet 

tog med flera personer från dennes krets till användartestet.  

Eftersom det största urvalet skett genom bekvämlighet kan resultatet inte ses som 

representativt för den breda allmänheten. Studiens resultat bör därför ses som mer 

indikativt snarare än generaliserande.  
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5. Designprocess 

Som tidigare nämndes under föregående avsnitt har designprocessen varit iterativ. 

Figur 4 visar designprocessen för denna studie som inspirerats av Wikberg 

Nilssons modell (Figur 3) och processens uppdelning av moment för att förstå 

utmaningen och vilka moment som krävs för att skapa en lösning. I följande 

avsnitt redovisas processen i en löpande text med kronologisk ordning. Designen 

har utvecklats med hänsyn till Normans Emotionella designteori (2005) och 

Instructional Humor Processing Theory av Wanzer et al. (2010) från den första 

ritade prototypen till den slutgiltiga gestaltningen.  

 

Figur 4: Studiens iterativa designprocess (Holmberg, 2026) 

Processen inleddes med en omvärldsanalys. Broschyren Om krisen eller kriget 

kommer utgör en referenspunkt för kriskommunikation. Avsnittet om 

hemberedskap innehåller en svartvit illustrerad bild som föreställer ett barn som 

hjälper en man med några förpackningar, se figur 5. Texten i broschyren är 

kortfattad, se figur 6. Under varje rubrik i avsnittet om hemberedskap finns en 

förklarande text om varför något är nödvändigt, vilka mängder som behövs och 

saker som kan vara bra att tänka på. Vidare följer en punktlista med vad som kan 

tolkas som checkboxar framför varje rad. I listan står vilka saker som är bra att ha 

för att klara varje del så som vatten, mat, värme, kommunikation och hygien.  
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Figur 5: Illustration i broschyren Om kriget eller krisen kommer (MSB, 2024). 

   

Figur 6: En sida med information om värme och kommunikation i broschyren Om kriget eller krisen kommer 

(MSB, 2024). 

Figur 7 och 8 visar de två spel som upptäcktes i omvärldsanalysen. I spelet 

Prepper används narrativa scenarion för att utbilda spelaren i logiken bakom 

hemberedskap (Ninjaprint, u.å.). I spelet Klarar du krisen? Samlar spelaren 

innehåll till en krislåda samtidigt som den svarar på frågor om krisberedskap 

(Lottashopen, u.å.). 



 13 

 

 

Figur 7: Spelet Prepper (Ninjaprint, u.å.). 

 

Figur 8: Spelet Klarar du krisen? (Lottashoppen, u.å.). 

Båda spelen har en design med förankring till aktuell krisinformation sett till färg 

och form. Då syftet med denna studie bland annat är att skapa en positiv affekt 

hos målgruppen på en visceral nivå (Norman, 2005, s. 21) var tanken redan i 

början av designprocessen att spelet skulle utstråla en lekfullhet. Därför togs 
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beslutet att frångå de verklighetsförankrade färgerna. Inspiration till 

färgsättningen av spelet hämtades från webbplatsen Adobe.com.  

För år 2026 förutspådde Adobe kreativa trender som skulle beröra alla våra 

sinnen, bland annat lekfullt engagerande uttryck. En trend på Adobes lista var 

Freeform and storytelling layouts, se figur 9. De beskriver de utmärkande dragen 

som oförutsägbara layouter med lekfullhet och kontrollerat kaos. Överlappande 

element och asymmetri ger därtill designen en dynamisk rytm (Adobe, 2025). För 

att ge designen ett lekfullt uttryck användes trenden som ett referensobjekt för 

studien.  

 

Figur 9: Inspiration till färgsättningen av spelet (Adobe, 2025). 

Vidare i designprocessen skapades en första prototyp. Som tidigare nämnts under 

avsnittet Metod menar Wikberg Nilsson et al. (2021, s. 178) att prototypande 

bidrar till att se artefakten ur olika perspektiv. Den första prototypen av 

spelplanen ritades upp på ett A3-ark och spelkorten klipptes ut från färgat papper 

med olika kategorier skrivna för hand, se figur 10. En kategori innehöll scenarion, 

en kategori innehöll chans som syftade till att fungera som en joker och en 

kategori av korten innehöll de förnödenheter som krävdes för att lösa scenarierna. 

Texterna på korten utformades för att vara målgruppsanpassade med stilistiska 

egenskaper och ett vardagligt tilltal genom att använda stilmarkörer (Lagerholm, 

2008, s. 31) som tidigare nämnts under avsnittet Teori.  
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Figur 10: Den första prototypen av spelet (Holmberg, 2026). 

Den ritade prototypen användartestades sedan av tre personer i samband med en 

workshop (Wikberg Nilsson et al., 2021, s. 95). På workshopen bads deltagarna 

skriva ner varför de tror att så få personer har en krislåda hemma på varsin lapp, 

se figur 11. Därefter ställdes frågan “Varför?” vilket de fick besvara på en ny 

lapp. Proceduren upprepades sedan fyra gånger. En av deltagarna i workshopen 

besvarade den första frågan “Varför?” med “Okunskap” och skrev sedan “De 

söker sig inte till informationen”, “Informationen är svårt att hitta och ta till sig”, 

“Informationen är inte målgruppsanpassad”. En annan deltagare besvarade den 

första frågan med “Omständigt” och skrev sedan vidare “Det krävs mycket prylar 

och kunskap”, “Krislådan behöver fyllas och förvaras någonstans” och “Unga 

människor kanske inte har plats eller kapital”.  
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Figur 11: Workshop och prototyptest (Holmberg, 2026). 

Efter workshopen fick deltagarna provspela den första prototypen av spelet för att 

sedan ge feedback. De svarade bland annat att det var bra med ett analogt spel, det 

kändes klurigt och verklighetstroget. På frågan vad de hade velat se vidare i 

utvecklingen av spelet svarade de bland annat att de ville ha kort som var 

utformade som frågor där man kunde få en belöning om man svarade rätt. 

När användartestet gav indikationer på att spelets upplägg fungerade 

vidareutvecklades sedan spelplan och spelkort i Adobe Illustrator. När spelplanen 

designades illustrerades en snirklig form längs kanten på en yta om 400x400 

millimeter som sedan delades upp i olika bitar där var tredje bit fick en färg, se 

figur 12. Idén var från början att varje ruta på spelplanen skulle vara en färg för att 

signalera rutans kategori. 

 

 
Figur 12: Processen för gestaltningen av spelplanen (Holmberg, 2026). 

Vidare designades spelkorten: ett blått kort för scenario, ett grönt kort för chans 

och ett gult kort för frågor. I de första prototyperna innehöll det gula kortet 

förnödenheter men en bit in i processen tillkom kategorin med frågor efter 

feedback från workshopen. Förnödenheterna gestaltades i stället på brickor för att 

utveckla spelets teknik (Schell, 2016, kapitel 4), de benämns vidare i studien som 

sakbrickor. De olika kategorierna av spelkort färgsattes med samma färg som 

respektive fält på spelplanen samt en text för vilken kategori de tillhörde.  
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Figur 13: Förnödenhetskorten utvecklades till sakbrickor (Holmberg, 2026). 

 
Figur 14: Sex olika förnödenheter illustrerade i Adobe Illustrator (Holmberg, 2026). 

Till sakbrickorna illustrerades de olika förnödenheterna i en verklighetstrogen 

visuell stil för att göra det så tydligt som möjligt för användaren och dra till sig 

uppmärksamhet. Varje scenariokort hör ihop med en sakbricka för att ge scenariot 

ett mål och ett syfte (Bateman, 2014, kapitel 3). Brickorna skars ut ur kapaskiva 

med hjälp av laserskärare. Illustrationerna skrevs ut, klipptes ut och klistrades på 

brickorna. Till spelet designades även spelpjäser, se figur 15. Pjäserna skrevs ut 

med hjälp av 3D-printer och målades sedan med UV-lack för att matcha spelets 

visuella estetik som kan ses på figur 16.  

 

Figur 15: Två olika prototyper av spelpjäser designades där den högra blev den slutgiltiga varianten 

(Holmberg, 2026). 
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Figur 16: Spelpjäserna målade med UV-lack (Holmberg, 2026) 

Vid flera tillfällen under designprocessen skrevs prototyperna ut för att se 

färgåtergivning och få en känsla för den verkliga storleken, se figur 17. När 

resultatet var tillfredsställande skrevs den slutgiltiga gestaltningen av spelplan och 

spelkort ut för att sedan testas på användare. 

   
Figur 17: Testutskrift av spelplan och spelkort (Holmberg, 2026). 
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Som tidigare nämnts under avsnittet Metod genomfördes två webbaserade 

enkätundersökningar (Denscombe, 2018, s. 36) i samband med att den färdiga 

gestaltningen testades. Innan användartestet var syftet att ta reda på hur 

testpersonen ställer sig till den nuvarande informationen och broschyren. Frågor 

ställdes kring hur de upplevde deras kunskap, attityd, motivation och relevans. 

När den första enkäten var besvarad av alla i respektive grupp fick de läsa 

spelreglerna och börja spela. Efter att användartestet av spelet genomförts syftade 

det andra formuläret till att utforska hur de valda teorierna lämpat sig i spelet. 

Testpersonerna fick då svara på frågor om bland annat lekfulla inslag, spelets ton, 

den emotionella designen, samspelet mellan text och bild och hur mycket de 

mindes från spelet. Slutgestaltningen användartestades totalt fyra gånger med två 

grupper om tre personer och två grupper om två personer. 

 
Figur 18: Användartest med surveyundersökning (Holmberg, 2026). 
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6. Slutresultat av gestaltning 

I följande avsnitt redovisas slutgestaltningen, spelets uppbyggnad kopplat till 

teorierna samt resultatet av slutgestaltningens användartester.  

6.1 Spelets komponenter 

 

Spelplan 

 

 
Figur 19: Den färdiga gestaltningen av spelplanen (Holmberg, 2026). 
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Spelkort, ett urval. 

 

 
Figur 20: Spelkortens baksida (Holmberg, 2026). 

 
Figur 21: Exempel på spelkortens innehåll (Holmberg, 2026). 

 
Figur 22: Exempel på spelkortens innehåll (Holmberg, 2026). 
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Figur 23: Exempel på spelkortens innehåll (Holmberg, 2026). 

Spelpjäser 

 

 
Figur 24: 3D-printade och UV-lackade spelpjäser (Holmberg, 2026). 

Tärning 

 

 
Figur 25: Tärningen som för spelet framåt (Holmberg, 2026). 
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Sakbrickor 

 

 
Figur 26: Resultatet av de illustrerade sakbrickorna (Holmberg, 2026). 

 

 
Figur 27: De utskrivna illustrationerna monterade på kapaskiva som lasrats ut (Holmberg, 2026). 
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6.2 Spelets uppbyggnad 

I följande underavsnitt beskrivs spelets uppbyggnad (Schell 2016) kopplade till 

teorierna från Norman (2005), Wanzer et al. (2010), Lagerholm (2008) och 

Bateman (2014).  

Teorin om spelifiering har hjälpt studiens syfte att utforma ett brädspel men den 

har även gett en djupare förståelse för uppbyggnadens betydelse. Det är inte bara 

ett brädspel som har skapats utan även tanken bakom spelet. Varje del i spelet har 

ett syfte och skapar tillsammans en helhet.  

 

Spelets mekanik går ut på att användarna ska ta sig över spelplanen med hjälp av 

en tärning, från start till mål där den som kommer först vinner. Spelarens 

framgång beror på dennes förmåga att besvara frågor och samla på sig sakbrickor. 

En central del i mekaniken (Schell, 2016, kapitel 4) är interaktionen mellan de 

olika rutorna (blå, grön, gul). Genom att svara rätt på frågor (gul ruta) samlar 

spelaren på sig de resurser som krävs för att klara de utmaningar som presenteras i 

scenariokorten (blå ruta). Därtill finns chansen (grön ruta) som kan vara både 

positiv eller negativ och fungerar som en joker i spelet. Spelarna kan välja att 

spela spelet med en twist. De kan då stjäla brickor av varandra eller byta 

dubbletter vilket skapar en dynamisk interaktion mellan deltagarna och 

introducerar ett taktiskt beslutsfattande (kapitel 4). 

Berättelsen i spelet är framväxande (Schell, 2016, kapitel 4), vilket innebär att den 

skapas i stunden genom de händelser som spelarna möter. Scenariokorten och 

chanskorten placerar spelaren i en kontext av krishantering samtidigt som en 

narrativ brygga skapas mellan brädspelets regler och verklighetens 

beredskapstänk. Därtill syftar den lättsamma tonen till att skapa en behaglig 

upplevelse visceralt (Norman, 2005).  

Teorin om emotionell design har i studien använts för att förstå hur vi människor 

uppfattar saker och framför allt varför vi uppfattar saker så som vi gör. Då målet 

med studien syftar till att ge användaren en positiv affekt och bredda kognitionen 

för att öka lärandet har detta varit i åtanke under hela processen. 

Till brädspelet har narrativ använts för att skapa en sammanhängande ordning och 

visa på kausalitet, det vill säga orsak och verkan. Detta kan ses på scenariokorten 

med tillhörande brickor som visas under avsnitt 6. Slutresultat av gestaltning.  

Estetiken är utformad för att skapa en lekfull känsla. De färgkodade rutorna 

tillsammans med kategoriserade kort skapar det som Bateman hänvisar till som en 

visuell ordning (2014, kapitel 3), och som guidar spelaren. Den sensoriska 

upplevelsen (Schell, 2016, kapitel 4) av att dra ett fysiskt kort eller en sakbricka 

syftar till att förstärka inlevelsen för spelaren.  

Tekniken utgörs av de fysiska materialen - spelplanen, tärningen, spelpjäserna, 

sakbrickorna och spelkorten. Genom dessa fysiska komponenter möts 

ovanstående delar och möjliggör mekanik, berättelse och estetik (Schell, 2016, 

kapitel 4). Det fysiska formatet syftar till att bjuda in till en social interaktion och 

öppna för en diskussion som spelarna kan dra lärdom av.  
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Som tidigare nämnts under avsnitt 5. Designprocess, innehåller texten på 

spelkorten medvetna stilistiska val för att skapa ett vardagligt och 

målgruppsanpassat tilltal. Det förekommer vardagliga ord och aktuella referenser, 

dessa fungerar som stilmarkörer (Lagerholm, 2008, s. 33) och sätter tonen för 

spelets syfte, att göra en allvarlig kontext lekfull. För att förmedla ett budskap på 

rätt sätt till tänkt målgrupp har stil och tilltal varit avgörande för studiens resultat. 

Teorin har även hjälpt att motivera användningen av några ännu inte helt 

etablerade ord i det svenska språket som till exempel ”paraknas” och ”Hej-Tiktok-

tjejen”. Dessa typer av ord har en stilistisk relevans, enligt Lagerholm (2008, s. 

68).  

IHPT har använts i studien för att dels förstå varför något uppfattas som roligt, 

dels vad mottagaren behöver för att kunna uppfatta det roliga. Vidare stärker 

teorin min tes och mitt syfte om att humor kan främja lärandet (när den används 

på rätt sätt). Genom att kombinera den allvarliga krisinformationen med humor 

och igenkänning är målet att användaren ska uppleva en inkongruens i budskapet. 

Som tidigare nämnts i teorin av Wanzer et al. (2010, s. 6) kan ett humoristiskt 

tolkat budskap av mottagaren leda till ökat lärande.  

6.3 Feedback från användartesterna  

Som tidigare nämnts fick testpersonerna svara på en enkät innan de påbörjade 

spelet och ytterligare en enkät när de spelat klart. Frågorna i enkäterna 

formulerades för att besvara de valda teorierna. Majoriteten av deltagarna i 

användartesten var mellan 21–29 år, en person var 36 år.  

På den första enkäten svarade 72,7% av de tillfrågade att de fick en känsla av 

stress när de såg eller läste myndighetsinformation om krisberedskap. På frågan 

om de upplevde att broschyren var skriven för personer i deras ålder och 

livssituation svarade de flesta delvis. 54% av de tillfrågade svarade Ja på frågan 

Känner du att du kan koppla delarna i broschyren till din vardag? Förstår du till 

exempel varför du behöver våtservetter eller en hink med lock hemma? medan 

46% svarade Nej eller Jag har en aning men jag är inte säker.  

I enkäten som följde efter avslutad spelomgång svarade samtliga av de tillfrågade 

Ja på om spelets ton hjälpte dem att hålla fokus på informationen genom hela 

testet. Frågan Upplever du att spelets humoristiska inslag gjorde det lättare eller 

svårare att ta till sig faktan om hemberedskap? Kunde besvaras på en skala 

mellan 1–6 där 1 var Mycket lättare och 6 var Mycket svårare. 55% svarade 1 på 

skalan och 45% svarade 2 på skalan. I figur 28 nedan visas svaren på frågan om 

hur testpersonerna upplevde humorns lämplighet där 1 var Ja, lämplig och 5 på 

skalan var Nej, lite för oseriös. 72,7% svarade att humorn var lämplig vilket 

styrker tesen om att spelets ton och humor var anpassad för målgruppen.  
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Figur 28: Diagram från den webbaserade surveyundersökningen (Holmberg, 2026). 

Samtliga testpersoner svarade att de fick ett positivt första intryck av spelets 

visuella stil. En tillfrågad skrev ”Väldigt tilltalande! Kändes lättsamt och 

intressant att kolla på. Illustrationerna på brickorna var såpass realistiska att man 

lätt kunde se vad det var för något, samtidigt som det var en kul stil!”. En annan 

testperson skrev ”Det är glatt och känns långt från det mörka i broschyren”. På 

frågan hur spelets interaktivitet påverkat viljan att utforska olika kris-scenarion 

svarade samtliga deltagare att de kommer tänka mer på krisberedskap nu. En 

deltagare skrev ”Man får ett wakeup-call om hur lite man faktiskt vet om det och 

hur dåligt förberedd man är. Kommer nog tänka på det i vissa sammanhang men 

inte i allt” och ytterligare en testperson svarade ”Spelet fick mig att tänka mer på 

vad jag faktiskt har hemma, ex. ”Bajshinken” är något jag verkligen kommer 

tänka på eftersom det var kul”.  

Den sista frågan i enkäten löd Om du jämför spelet med den traditionella 

broschyren, vilket format föredrar du för att lära dig om ämnet? Varför? Svaren 

som deltagarna gav var bland andra ”Jag föredrar spelet eftersom man oftast 

glömmer bort broschyren och ett spel är roligare som gör det svårt att glömma 

bort”, ”SPELET! Mycket roligare och förståelsen för varför det är viktigt med att 

förbereda sig blir mycket mer tydlig. Det blir också lättare att relatera det till sin 

egen vardag” och ”Tror spelet, det är lite mer ”lekfullt” och känns inte lika 

allvarligt, att bara läsa broschyren kan nog skrämma upp flertalet personer. Tror 

det skulle fungera bäst som komplement till varandra”.  

Samtliga enkäter med svar finns att tillgå om så önskas.  
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7. Slutsats och diskussion 

Syftet med studien var att utifrån ett informationsdesignsperspektiv utforska och 

gestalta hur narrativ, spelifiering och relaterbar humor kunde användas för att 

skapa en positiv upplevelse kring hemberedskap hos unga vuxna.  

Så hur kan ett humoristiskt narrativ och emotionell design tillämpas i ett brädspel 

för att göra krisinformation engagerande?  

Studien visar att ett humoristiskt narrativ och emotionell design kan tillämpas i ett 

brädspel genom att använda ett vardagligt tilltal med relaterbara stilmarkörer 

(Lagerholm, 2008) i kombination med spelmekanik och en lekfull visuell estetik 

(Schell, 2016). Genom att skapa en avsiktlig inkongruens (Wanzer et al., 2010) 

mellan det allvarliga ämnet och det lekfulla formatet skapas en positiv affekt 

(Norman, 2005). Resultatet från användartesterna av slutgestaltningen visar att 

denna tillämpning motverkar den obehagliga känslan krisinformation kan ge, gör 

informationen engagerande och ökar målgruppens motivation till att förbereda en 

krislåda.  

Testpersonernas uppfattning av spelet blir tydlig då 72,7% av deltagarna initialt 

uppgav att myndighetsinformation väcker en stress hos dem medan 100% av 

samma deltagare efter användartestet svarade att spelets humoristiska ton hjälpte 

dem att hålla fokus. Det är dock av vikt att även här belysa studiens urval, då det 

till stor del skett genom bekvämlighet samt att vissa frågor i enkäten kan ha 

uppfattats som ledande. Vidare hade användartesterna kunnat utföras på en 

bredare testgrupp där till exempel ett slumpmässigt urval används för att se om 

resultatet blir det samma.  

Det är även viktigt att ha i åtanke att humor är individuellt, det som roar en person 

kan lämna en annan oberörd. Eftersom kris och krig dessutom är känsliga ämnen 

krävs en omsorg i hur dessa budskap kommuniceras. Den 36-åriga person som 

deltog i användartestet uttryckte en viss tveksamhet till vissa formuleringar på 

korten. Det kan tyda på att spelets ton och referenser bäst lämpar sig för personer i 

den tänkta målgruppen 18–30 år. I övrigt var 36-åringen positiv till utformningen 

och spelets syfte.  

Som nämnts under metodavsnittet menar Arvola (2020, s. 138) att användaren 

inte bör manipuleras utan i stället motiveras. Utifrån deltagarnas öppna enkätsvar 

kan det argumenteras för att spelets lekfulla stil och narrativ bidrog till en genuin 

motivering. Det finns dock en begränsning i studien då ingen fråga ställdes i 

surveyundersökningen om testpersonerna upplevde att de manipulerades av 

spelmekanikerna. Det hade kunnat ge studien en djupare etisk dimension.  

Cedergren et al. (2025) nämner sårbarhetsanalyser i sin kunskapsöversikt som ett 

sätt för att få kommuner att effektivisera sin civila beredskap. Det hade varit ett 

intressant tillägg att genomföra en sådan på individnivå. Användarna hade kunnat 
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fylla i en personlig sårbarhetsanalys med fokus på hemberedskap innan spelets 

start för att sedan reflektera över den vid spelets målgång.  

De behoven som nämndes inledningsvis i rapporten under avsnitt 1.1 Bakgrund 

och som Cedergren et. al (2025) lyfter i sin kunskapsöversikt är att informationen 

måste anpassas efter specifika målgrupper för att vara effektiv. De nämnde även 

en annan identifierad utmaning, behovet av utbildade individer som kan fungera 

som ambassadörer. Förhoppningen är att de personer som spelat Kris, krig eller 

mittemellan? kan fungera som en typ av ambassadör.  

Slutligen är förhoppningen med brädspelet att användarna ska bli motiverade och 

mer engagerade i sin hemberedskap, att mitt arbete kan generera ringar på vattnet. 

Nästa gång någon av testpersonerna ser ”Hej-Tiktok-tjejen” kanske de kommer att 

tänka på spelkortet, vevradion och hur de kan ta emot information om 4G- och 

5G-nätet skulle ligga nere.  

Genom att göra krisinformation till en delad, positiv upplevelse kan deltagarna ta 

med sig diskussionen vidare till vänner och familj. På så sätt kan det bidra till en 

bredare civil beredskap inom och utanför målgruppen.  
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