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Sammanfattning

Studien &r en kandidatuppsats inom omradet Informationsdesign med fokus pa
text och visualisering. Den utforskar hur spelifiering, tilltal, och relaterbar humor
kan anvéndas for att skapa en positiv och motiverande upplevelse kring
hemberedskap hos mottagaren. Syftet har varit att gestalta ett fysiskt bradspel for
att 1dra malgruppen om vikten av att ha en krisldda hemma, och undersdka hur det
kan goras pé ett engagerande snarare in ett alarmerande sétt.

Arbetets designprocess inleddes med en omvérldsanalys av broschyren Om kriget
eller krisen kommer och av tvé liknande bradspel. Genom en iterativ
designprocess utvecklades en spelprototyp som inledningsvis utvirderades genom
ett anvindartest. Dérefter f6ljde nigra justeringar och utvirderingar av spelets
mekanik och den grafiska designen. Den fardiga artefakten blev ett bradspel med
narrativa krisscenarier, slumpmaéssiga hindelser samt fragekort dér spelarna kan
vinna brickor med fornddenheter som krivs for att klara de olika scenarion som
uppstér. Slutprodukten utvirderades genom anvindartester av totalt 11 personer.
Data samlades in genom enkdtundersokningar fore och efter speltillfillet for att
mita deltagarnas instillning och upplevelse.

Resultatet visar att traditionell krisinformation (till exempel MSB:s broschyr)
vicker en kénsla av stress hos en majoritet av testpersonerna i méalgruppen
(72,7%) medan slutgestaltningen lyckades vinda denna negativa affekt. Samtliga
deltagare upplevde spelet som bade underhéllande och informativt dar 100%
svarade att spelets ton hjdlpte dem att behdlla fokus pa informationen. Deltagarna
svarade att de humoristiska inslagen gjorde informationen littare att ta in och att
spelet ledde till att de borjade reflektera dver sin egen hemberedskap. Studiens
slutsats bekraftar bland annat teorierna om Instructional Humor Processing
Theory och Emotionell design som verktyg for att engagera och motivera unga
vuxna (18-30 ar) till praktiska forberedelser genom @mnesrelaterad humor och ett
vardagligt tilltal.

Nyckelord: Briadspel, Civil beredskap, Emotionell design, Instructional Humor
Processing Theory, Narrativ, Spelifiering.



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 /f
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.
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1. Inledning

Ar 2026 har hittills varit ett turbulent &r med ménga krig runt om i virlden.
Statsminister Ulf Kristersson bendmnde sidkerhetsldget i Europa som det
allvarligaste sedan andra véarldskriget i ett uttalande tidigare i varas tillsammans
med Danmarks statsminister Mette Frederiksen (Regeringskansliet, 2026).

Myndigheten for civilt forsvar (tidigare Myndigheten for samhéllsskydd och
beredskap) skickade ut broschyren Om krisen eller kriget kommer till svenska
hushall ar 2018 och 2024. Senast den gavs ut var ar 1961. De moderna utgédvorna
markerar ett sdkerhetspolitiskt skifte dir tonvikten har lagts pa individens ansvar.
Regering och riksdag forvéntar sig nu att medborgare med hjalp av hemberedskap
ska klara sig 1 minst en vecka utan samhéllsstod (Myndigheten for civilt forsvar
[MCEF, tidigare MSB], 2026).

Trots det informativa syftet har broschyrens ton kritiserats dér vissa formuleringar
ansetts vara omoderna och osvenska (Hede och Enander, 2018, s. 37). I en
undersdkning fran 2018 svarade var fjirde person att de upplevde en viss oro efter
att ha ldst broschyren, medan ménga ocksé svarade att broschyren véckt
nyfikenhet och engagemang (s. 7).

1.1 Bakgrund

I en nyligen publicerad kunskapsoversikt av Cedergren et al. (2025) belyses flera
aspekter av den civila beredskapen som ar applicerbara pa behovet av nya
kommunikationsstrategier for unga vuxna.

Rapporten belyser vikten av att beredskapsbudskap inte bara produceras, utan
faktiskt nar fram och fér spridning i samhéllet. Forfattarna refererar till dldre
principer (Beredskapshénsyn i planerings- och beredskapsutveckling frén 1989)
dér det formedlas att budskap méste anpassas efter specifika malgrupper for att
vara effektiva. En utmaning som identifieras dr behovet av att utbilda individer
som kan fungera som ambassadorer (Cedergren et al., 2025, s. 10).

Vidare introducerar kunskapsoversikten begreppet "no regret"-strategi (ingen
anger-strategi), vilket innebér dtgdrder som anses vérdefulla oavsett om den
befarade krisen eller kriget intréffar eller inte (Cedergren et al., 2025, s. 36).

Mitt angreppssétt ur ett informationsdesignsperspektiv kom till att resultera 1
beredskapsspelet Kris, krig eller mittemellan? Nagot som “no regret”-strategin
kan appliceras pa - dven om anvindaren aldrig behover tillimpa kunskaperna i ett
skarpt lage, skapar designen ett mervérde i form av dkad kognitiv flexibilitet och
en positiv attityd till samhillsfragor. Att anvinda humor som ett retoriskt verktyg
blir 1 detta sammanhang en "no regret"-strategi i sig. Det kan skapa en positiv
affekt (Norman, 2005, s. 26) och gora interaktionen med myndighetsinformation
till en berikande upplevelse i stéllet f6r en killa till oro.



Namnet pa spelet Kris, krig eller mittemellan? kan ses som en ordlek mellan
namnet pé leken Fisk, fagel eller mittemellan och MSBs broschyr Om kriget eller
krisen kommer dir information har hamtats till spelet. Spelet &r ténkt att ge
anvindarna kunskap som kan anvéndas om det blir en kris, ett krig eller ndgot
déremellan.

1.2 Problemformulering

Norman (2005, s. 21) skriver att design paverkar oss pa tre nivéer: den viscerala
(omedelbara), den beteendeméssiga och den reflektiva. Om den viscerala
responsen pa ett budskap ar rddsla himmas den reflektiva nivan dér ldrande och
planering sker.

Hir introduceras humor som ett pedagogiskt och retoriskt verktyg. Inom
Instructional Humor Processing Theory (Wanzer et al., 2010) argumenteras det
for att humoristiska inslag kan sdnka mottagarens motstand och 6ka den kognitiva
receptionen. Humor 1 detta sammanhang handlar inte om att forl6jliga allvaret
utan om att anvénda distans for att gora ett tungt &mne hanterbart. Genom att
skapa en positiv anvandarupplevelse via spelifiering (eng. gamification)
undersdks om designen kan flytta fokus fran en eventuell negativ affekt till den
egna handlingskraften.

1.2.1 Syfte och fragestallining

Syftet med mitt examensarbete &r att utifran ett informationsdesignsperspektiv
utforska och gestalta hur narrativ, spelifiering och relaterbar humor kan anvéndas
for att skapa en positiv upplevelse kring hemberedkap hos unga vuxna, 18-30 ar.
Genom att utveckla och designa ett fysiskt bradspel undersoks om val av
stilmarkdrer och emotionell design kan skapa en positiv affekt, bredda den
kognitiva formégan och 1 sin tur motivera till forberedelse.

Studien och bradspelet kommer att begrénsas till forberedelse av hemberedskap.
Fragestéllning:

Hur kan ett humoristiskt narrativ och emotionell design tilldmpas i ett bradspel for
att gora krisinformation engagerande?



2. Tidigare forskning

Den forskning och litteratur som arbetet tar stod i1 kan ses som tvarvetenskapligt
och anvédndarcentrerat. Genom att kombinera tidigare forskning om
krisplaneringens estetik med teorier om humor och narrativ skapas en grund for
att kunna fOrsta beredskap som en upplevelsebaserad process.

2.1 Synlig och osynlig (o)sakerhet

I artikeln The Visibility of (In)security beskriver Coaffee, O’Hare och
Hawkesworth (2009) hur estetiskt tilltalande terrorhinder far en positiv effekt.
Efter den 11e september har fler strategier for skydd mot terror inforts.
Terrorattentat tenderar att planeras pa platser som &r folktédta. For att forhindra
detta har en strategi varit att placera stora synliga hinder pa utsatta platser. Dessa
hinder visade sig leda till en oro hos médnniskor som ser hindren och som foljd
kénner sig hotade. For att motverka den negativa affekten borjade en sé kallad
transparent sikerhet att implementeras, genom en mjukare design blir dessa
hinder osynliga for allménheten. I England finns manga exempel pé estetiskt
tilltalande terrorskydd. I norra London utanfér Emirates Stadium skyddas
minniskor mot bilattentat av ordet ARSENAL i stora betongbokstéver. Designen
har lett till att det nu &r en populér plats for fans att fotograferas pa vid
fotbollsmatcher (s. 504).

Figur 1: Terrorskydd utanfor Emirates Stadium (Coaffee, O ’Hare & Hawkesworth, 2009, s. 505).



2.1 Krisberedskapens utmaningar

Som tidigare ndmnts i1 inledningen anvéands d@ven rapporten Civil beredskap i
fysisk planering— En kunskapsoversikt som referens for tidigare forskning.
Kunskapsoversiktens syfte ar att “kartldgga och sammanstélla litteratur som beror
civil beredskap inom ramarna f6r den fysiska planeringen med relevans for svensk
kontext” skriver Cedergren et al. (2025) 1 rapportens beskrivning.

Till denna studie har rapporten kopplats till behovet av att fylla kunskapsluckor
hos den svenska befolkningen och planering av en eventuellt h6jd beredskap som
en ’no regret”-strategi (Cedergren et al., 2025, s. 36). Den ger flertalet perspektiv
pa krisberedskapens utmaningar vilket styrker tesen om behovet av flera
kommunikationsstrategier for unga vuxna. Ur ett kallkritiskt perspektiv bor
Cedergren et al. (2025) hénvisas till med viss forsiktighet da kunskapsoversikten
finansierats av MCF. Dock &r rapporten skriven av forfattare anstdllda pa Lunds
universitet och Blekinge tekniska hogskola samt att majoriteten av forfattarna har
flertalet andra publicerade artiklar som &r referentgranskade.



3. Teori

For att ta mig an problemet har jag utgétt frin teorier som behandlar emotionell
design, humor och dartill narrativ, stil och spelifiering. Teorierna syftar till att
skapa en forstéelse for hur var hjérna fungerar och behandlar negativa kontra
positiva intryck tillsammans med humorns roll i ldrandet. Genom att se bortom
informationens innehall och dven ta hdnsyn till hur informationen kénns, ser ut
och upplevs dr malet att teorierna ska ge en god grund for det fortsatta
designarbetet.

De teoretiska kéllorna som studien hénvisar till dr referensgranskad forskning
samt bocker forfattade av personer med en etablerad teoretisk grund inom
informationsdesign. Ur ett kallkritiskt perspektiv bor det tas 1 beaktning att ndgra
teorier dr framtagna for en annan kontext, dessa har valts utifran sin konceptuella
relevans. Citatet fran docent Olle Ferm (underavsnitt 3.2) dr hdmtat ur en
populdrvetenskaplig tidskrift och anvinds i studien med frimsta syfte att forklara
bakgrunden till begreppet som teorin kretsar runt for 1dsaren.

3.1 Emotionell design

Norman (2005) har tillsammans med tva kollegor studerat ménniskans kénslor
och var unika hjdrnstruktur. Ménniskor har en unik och komplex formaga att
skapa och forsta saker som konst, musik, humor och sport. Genom dessa studier
har de kommit fram till att det finns tre nivaer i en ménsklig hjdrna som styr vara
egenskaper. Den viscerala (omedelbara) nivan ér den automatiska och
instinktiva, den beteendemassiga nivan styr hur vi bearbetar information och
den reflektiva nivan styr var eftertinksamhet. Dessa nivéer dr det som skiljer oss
fran andra djur (s. 21). Ett staket hindrar till exempel en ko frén att gé ut frén
hagen till skillnad fran oss manniskor som kan hitta en 16sning genom att stinga
av elen eller 6ppna ledhélet.

Manga faktorer paverkar dessa nivder. Den viscerala nivin dr den mest primitiva
delen av hjdrnan och paverkar om den forsta uppfattningen av en situation &r
positiv eller negativ. Forhallanden som paverkar oss positivt ér till exempel sota
smaker och dofter, “attraktiva” minniskor och sensuella kénslor, ljud och former
(Norman, 2005, s. 29). Likvél finns det saker som ger en negativ effekt. Dessa ar
bland annat morker, extrem virme eller kyla, h6jder och ovéntade hoga ljud eller
starka ljus (s. 30). Viscerala designprinciper kan ses i reklam, kldder och leksaker
genom exempelvis starka, méttade primarfarger (s. 67).

Design som attraherar den beteendemaissiga nivan &r beroende av hur den kan
anvéndas utdver designens estetiska egenskaper. Hir star anvindarbarhet och
funktion i centrum (2005, s. 70). Den reflektiva nivéan vill vidare se en design som
nar djupare, som har en betydelse och en personlig tanke bakom sig. Norman
ndmner ett digitalt armbandsur som ett exempel (s. 85). Ponera ett digitalt



armbandsur med endast en knapp for alla instéllningar. Den kréver en genomgéng
av hur den fungerar, det &r inte sjalvklart fran start. Det tar tid att stélla in den en
forsta gang men sedan far anviandaren fler funktioner &n pa en analog
motsvarighet. Bettendemaissigt &r klockan komplicerad men den reflektiva delen
av hjérnan njuter ndar anviandaren sedan kan anvinda och visa upp alla funktioner
for dennes omgivning.

De tre nivaerna bakom vara kénslor interagerar kontinuerligt vilket gor att alla
handlingar har en kognitiv och en affektiv dimension. Kognitionen tolkar och
skapar mening medan affekten sétter ett varde. Enligt Norman &r affekten
oskiljaktig fran vart agerande eftersom var vardering av nagot alltid styr hur vi
tdnker. Om vi befinner oss i en negativ affekt och kdnner angest eller riadsla
smalnas var kognition av, vi fér ett tunnelseende. Den beteendemissiga delen och
den reflektiva delen spanner vara muskler och fokuserar enbart pa detaljer och
omedelbara behov - vilket dr avgorande for var 6verlevnad (2005, s. 25). Néar vi i
stdllet befinner oss i en positiv affekt hander det motsatta. Véara muskler slappnar
av, var kognition breddas och vi blir mottagliga for nya idéer. En positiv affekt
gor méinniskan kreativ och nyfiken vilket frémjar inlérning (s. 26).

Forhéllanden som paverkar vér viscerala niva ar relativt lika oavsett var i véarlden
vi bor eftersom den bottnar i ménskliga instinkter. Ddremot &r den
beteendemaéssiga och den reflektiva nivdn mer anpassningsbar beroende pé
erfarenheter, utbildning och kultur. Det &r en grund till vad som gor design sa
komplex, ndgot som &r lockande for en anvindare kan vara ointressant for en
annan (Norman, 2005, s. 33)

3.2 Instructional Humor Processing Theory

Instructional Humor Processing Theory (IHPT) forklarar varfor en viss typ av
humor 6kar ldrandet medan en annan typ av humor inte goér det. Wanzer et al.
anvinder IHPT som ett ramverk for att forstd den kognitiva och affektiva
bearbetningen av humoristiska budskap (2010, s. 6).

Fo6ljande teori kretsar runt begreppet inkongruens. Svensk ordbok beskriver
inkongruens som bristande dverensstimmelse (Svenska Akademien, u.d). Docent
Olle Ferm vid Stockholms universitet beskrev inkongruens inom humorteori som
foljande 1 en intervju.

Modern humorteori arbetar mycket med begreppet inkongruens, som
nirmast betyder brist pd overensstimmelse. Inkongruens kan liknas vid en
kollison mellan element som vanligtvis inte kommer i nirheten av
varandra. Det kan handla om allt fran idéer och vérderingar till enstaka
ljud och héndelser. Nér en inkongruens uppstar startar hos betraktaren en
process som syftar till att hitta en mening. Nar denna uppticks och den
mentala anspénning inkongruensen skapat vips ldses upp, ja da blir
resultatet ofta ett befriande skratt. (Populér historia, 2001)

Exempel:



Vad kallas en boomerang som inte kommer tillbaka?
En pinne.

Till att borja med behover mottagaren alltsa identifiera inkongruensen i budskapet
for att kunna uppfatta humorn. Nar mottagaren har uppfattat inkongruensen
behover den 16sa eller tolka den. Om mottagaren misslyckas med det kommer den
inte att uppfatta humorn och en forvirring eller distraktion kring budskapet
kommer att uppstd som foljd. Om mottagaren istéllet 16ser och tolkar
inkongruensen kommer den att uppfatta budskapet som humoristiskt. Beroende pa
hur mottagaren tolkar budskapet och dess karaktér leder sedan vidare till om
humorn framjar ldrande eller inte (Wanzer et al., 2010, s. 6).

Vidare behover avsidndaren ta i beaktning att mottagaren gar in i situationen med
en forvantning om vad som ér ett lampligt eller olampligt beteende. Om en
hindelse ska uppfattas som rolig maste mottagarens forvéntningar stimma
overens med kontexten som kommuniceras. Om inkongruensen ér for komplex
riskerar skdmtet att “gd 6ver huvudet” pa mottagaren (Wanzer et al., 2010, s. 4).

Om mottagaren ska uppna en hogre grad av kognitiv bearbetning ricker det inte
att den endast dr motiverad. Den behover bade vara motiverad och ha en formaga
att bearbeta budskapet. Mottagaren kommer alltsa att minnas budskapet battre om
avsindaren fingar uppmaéarksamheten och gor innehallet tydligt (Wanzer et al.,
2010, s. 6).

3.3 Stil och tilltal

Enligt Lagerholm (2008, s. 31) bestér en text av bade information och stil dér det
sistnimnda skapas genom medvetna stilmarkdrer. Exempel pa sddana markorer ar
vardagliga ord for att skapa ndrhet eller retoriska grepp for att styra ldsaren i en
viss riktning. Aven textens fysiska utformning och rytm, exempelvis genom
mycket korta meningar eller grafiska element fungerar som stilmarkorer (s. 33).

3.4 Narrativ

Narrativ anvédnds enligt Bateman (2014, kapitel 3) for att ge hiandelser en kénsla
av ordning och mening. Denna ordning &r i regel starkt kopplad till specifika mal
och syften. Nir man paketerar information som en berittelse blir det léttare att se
hur olika delar hanger ihop och bildar en begriplig helhet.

Mainniskor dr sa vana att forsta omvirlden genom narrativ att vi upplever dessa
berittelser bade givande och praktiska. De kan fungera som ett sétt att Gvertyga
oavsett om de visas genom text eller bild (Bateman, 2014, kapitel 3).

Vidare gar Bateman in pd den dynamiska perceptionen av den statiska bilden. En
bild dr ndgot som vi ménniskor kan lésa av direkt i sin helhet, till skillnad fran en
text som vi behover ldsa av bit for bit. Det som drar till sig mdnniskans
uppmérksamhet i en bild &r bland annat kontrastpunkter och liknande visuella
element (2014, kapitel 3).



3.5 Spelifiering

Det som i engelskan kallas for gamificiation innebér att man implementerar
spelvirldens principer och tekniker for att vicka en lekfullhet och motivation hos
anviandaren. En viktig aspekt dr att anvdndaren inte far manipuleras utan mélet bor
vara att den ska motiveras (Arvola, 2020, s. 138).

Schell (2016, kapitel 4) beskriver hur ett spel utgar fran fyra sammanlankade
grundpelare som behdver harmoniera for att skapa en god spelupplevelse.

1. Mekanik: Reglerna och interaktionen som gor det till ett spel. Vilka mél
som finns i spelet och vad spelarna far och inte far gora for att nd dem.

2. Berittelse: Innehéllet och handelseforloppet som ger det ett ssmmanhang.
Den kan vara linjér och forbestdmd eller framvaxande. Nér beréttelsen
finns behovs sedan mekanik som stérker historien och later den utveckla

sig.

3. Estetik: Det sensoriska, utseendet och atmosfiaren som skapar inlevelse.
Estetiken &r avgorande dé det dr den mest direkta relationen till spelarens
upplevelse.

4. Teknik: Materialet som spelpjéser, brickor eller kort som mdjliggdr spelet.
Det dr ocksa hir som alla ovanstdende punkter méts. Estetiken tar plats,
berittelsen beréttas och mekaniken sker.

More visible

Aesthetics

Technology

Less visible

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



4. Metod

I f6ljande avsnitt presenteras metoderna pa ett 6verskadligt plan, de redogors
sedan for hur de har anvénts i studien under avsnitt 5. Designprocess. Studiens
metoder syftar till att vara anvindarcentrerade med en iterativ designprocess. En
iterativ process ar enligt Wikberg Nilsson et al. (2021, s. 32) upprepande dir de
olika delarna inte foljer en linjér arbetsgang. Figur 3 visar en modell av en
designprocess som Wikberg Nilsson et al. ndmner (s. 31).

Utmaning PLANERA Losning
PROJEKT

FORSTA SKAPA
Losa ratt utmaning Gora ratt saker

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

4.1 Omvarldsanalys

Enligt Larsson (2014, s. 104) innebdr en omvérldsanalys att man undersoker hur
omvirlden paverkar en organisation (i studiens kontext dversitts organisationen
till spelet) for att sedan ldgga upp ett strategiskt arbete utifran analysen. En
omvérldsanalys kan genomforas pa mikroniva dar man fokuserar sin analys pa
den direkta nirheten och pa makroniva dar man breddar fokuset till att undersoka
samhadllet eller globala faktorer (s. 105).

Pa en mikroniva har jag utforskat tre artefakter som kan ses som referensobjekt
for studien. Utdver broschyren Om krisen eller kriget kommer sigs utbudet av
spel inom samma kategori dver. Genom att anvinda sokmotorn Google och
sokorden spel och hemberedskap visades tva resultat. Prepper frén Ninja Print
och Klarar du krisen? som ges ut av Lottakaren. Omvérldsanalysens djup har
anpassats efter resurser som tid och pengar, jag har darfor inte kunnat testa spelen
sjdlv. Analysen har baserats pa informationen pa respektive spels hemsida.

P& en makroniva har jag undersokt trender pa en global niva. Adobe forutser varje
ar kommande kreativa trender (Adobe, 2025). Som en del av omvirldsanalysen
och som ett sétt att hdmta inspiration till fargséttningen av spelet undersoktes
Adobes trendspaning for 2026 som kan ses som ytterligare ett referensobjekt.

Vidare kan artiklarna som refererats till i studien ses som en parameter pa global
niva dir exempelvis artikeln The Visibility of (In)security beskriver estetiskt
utsmyckade skyddsbarridrer i England (Coaffee, O’Hare & Hawkesworth, 2009).



4.2 Prototypande i designprocessen

Under arbetets gdng har designprocessen haft en iterativ struktur dér flera olika
prototyper utformats, testats och utvirderats i succesiva skeden. Enligt Wikberg
Nilsson et al. (2021, s. 178) fyller skapandet av olika prototyper en avgdrande
funktion da de ger designern mdjlighet att utforska och forstd artefaktens unika
egenskaper ur flera perspektiv under processens ging.

4.3 Workshop med anvandartest

Det forsta anvandartestet genomfordes péd gestaltningens prototyp med en
tillhdrande workshop. Wikberg Nilsson et al. (2021, s. 95) skriver att en workshop
kan vara fordelaktig for att f4 idéer, insikter och tankar frén deltagarna. Efter
workshopen fick deltagarna provspela prototypen och dérefter komma med
insikter och tankar om spelets upplédgg.

4.4 Anvandartest med surveyunderstkning

Till anvindartestningen av den slutliga gestaltningen skapades tva formular, ett
som besvarades innan anvindartestet och ett som besvarades efterdt. Totalt testade
11 personer gestaltningen och samtliga 11 besvarade enkéterna. Denscombe listar
manga fordelar med att genomfora en surveyundersokning via internet (2018, s.
35). Det ir tids- och kostnadseffektivt samt forenklar datahanteringen. En
webbaserad surveyundersdkning har anvints for projektet (s. 36).

4.4.1 Urval

Under anvindartesterna anvéindes tvé olika urvalsstrategier. Inledningsvis
anvéndes ett bekvamlighetsurval vilket ar resurseffektivt dd testpersonerna finns i
forskarens nérhet (Denscombe, 2018, s. 71). Bekvamlighetsurvalet ledde sedan
vidare till ett sa kallat snobollsurval (s. 70). En tillfrdgad deltagare i min nérhet
tog med flera personer fran dennes krets till anvandartestet.

Eftersom det storsta urvalet skett genom bekvimlighet kan resultatet inte ses som
representativt for den breda allmédnheten. Studiens resultat bor darfor ses som mer
indikativt snarare &n generaliserande.

10



5. Designprocess

Som tidigare nimndes under foregdende avsnitt har designprocessen varit iterativ.
Figur 4 visar designprocessen for denna studie som inspirerats av Wikberg
Nilssons modell (Figur 3) och processens uppdelning av moment for att forsta
utmaningen och vilka moment som kravs for att skapa en 16sning. I foljande
avsnitt redovisas processen i en lopande text med kronologisk ordning. Designen
har utvecklats med hénsyn till Normans Emotionella designteori (2005) och
Instructional Humor Processing Theory av Wanzer et al. (2010) fran den forsta
ritade prototypen till den slutgiltiga gestaltningen.

TA Lasra ut 3D-printa och
UTMANING sakbrickor mala spelpjéser

e . . : x : Pri .
Omvarlds Pappers Workshop Prototyp i Testprint Design av rint av Anvéndartest

analys prototyp anvandartest, illustrator slutgestaltning jl slutgestaltning +survey

LOSNING

Figur 4: Studiens iterativa designprocess (Holmberg, 2026)

Processen inleddes med en omvirldsanalys. Broschyren Om krisen eller kriget
kommer utgor en referenspunkt for kriskommunikation. Avsnittet om
hemberedskap innehaller en svartvit illustrerad bild som forestéller ett barn som
hjilper en man med ndgra forpackningar, se figur 5. Texten 1 broschyren ér
kortfattad, se figur 6. Under varje rubrik i avsnittet om hemberedskap finns en
forklarande text om varfor nigot dr nddvandigt, vilka miangder som behdvs och
saker som kan vara bra att tinka pd. Vidare foljer en punktlista med vad som kan
tolkas som checkboxar framfor varje rad. I listan star vilka saker som ar bra att ha
for att klara varje del sa som vatten, mat, virme, kommunikation och hygien.
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Figur 5: lllustration i broschyren Om kriget eller krisen kommer (MSB, 2024).

Védrme

Din bostad blir snabbt kall om det ir strémavbrott pa vintern.
Vilj ett rum ate vara i. Hing filtar for fonstren och tick golver
med mattor. Bra att ha hemma:

O Varma och oémma yteerklider, klider i ull,
tjocka strumpor, missor, vantar, halsdukar.

O Filtar, liggunderlag, sovsickar.

O Alternativ virmekilla som inte gir pa el, exempelvis
gasolvirmare eller element som drivs av forogen.

O Stearinljus, virmeljus, brinsle till virmekillor.
O Tindstickor, brastindare, brandslickare.

Var noga med sakerheten om du anvander
alternativa vérmekdéllor, Védra ofta fér att {d in syre.
Stang av dem innan du ska sova.

Kommunikation

Du behiver kunna ta emot nyheter och viktig information
frin myndigheter. Du behdver ocksi kunna ha kontakt med
anhériga och vinner. Bra att ha hemma:

O Radio som drivs med batteri, solceller eller vev.
O Extra barterier.
O Mobil och laddade extra batterier (powerbank).
O Mobilladdare att anviinda i bilen.
O Viktiga telefonnummer pa papper.
Sveriges Radio P4 &r beredskapskanal och fortsétter

! att séinda vid kris och krig. Ta reda pé frekvensen fr
din lokala P4-kanal pé krisinformation.se.

Figur 6: En sida med information om virme och kommunikation i broschyren Om kriget eller krisen kommer
(MSB, 2024).

Figur 7 och 8 visar de tva spel som uppticktes i omvirldsanalysen. I spelet
Prepper anvénds narrativa scenarion for att utbilda spelaren i logiken bakom
hemberedskap (Ninjaprint, u.a.). I spelet Klarar du krisen? Samlar spelaren
innehall till en krislada samtidigt som den svarar pd frdgor om krisberedskap
(Lottashopen, u.4.).
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Figur 8: Spelet Klarar du krisen? (Lottashoppen, u.d.).

Béda spelen har en design med forankring till aktuell krisinformation sett till férg
och form. D4 syftet med denna studie bland annat dr att skapa en positiv affekt
hos malgruppen pa en visceral niva (Norman, 2005, s. 21) var tanken redan i
borjan av designprocessen att spelet skulle utstrala en lekfullhet. Darfor togs
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beslutet att fraingd de verklighetsférankrade fargerna. Inspiration till
fargsittningen av spelet hiimtades frdn webbplatsen Adobe.com.

For ar 2026 forutspadde Adobe kreativa trender som skulle berora alla véra
sinnen, bland annat lekfullt engagerande uttryck. En trend p4 Adobes lista var
Freeform and storytelling layouts, se figur 9. De beskriver de utmérkande dragen
som oforutsigbara layouter med lekfullhet och kontrollerat kaos. Overlappande
element och asymmetri ger dértill designen en dynamisk rytm (Adobe, 2025). For
att ge designen ett lekfullt uttryck anvéndes trenden som ett referensobjekt for
studien.

6. Freeform and storytelling layouts

We're predicting unpredictability in layouts with loose, editorial-style compositions
— taking on a zine-style layout. Consider employing playful, controlled chaos in
your branding and socials with overlapping elements and asymmetry for dynamic
rhythm.

Lavendar § Lile
Calfe s offering...

Free ice cream
lollies with
every purchase.

Only on National Ice Cream Day (20 July)

Come in and visit us
>> location in bio

Saturday, 18th June
. g Scan to Donate
Mellington Pier Esplanade & View Schedule

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

Vidare 1 designprocessen skapades en forsta prototyp. Som tidigare ndmnts under
avsnittet Metod menar Wikberg Nilsson et al. (2021, s. 178) att prototypande
bidrar till att se artefakten ur olika perspektiv. Den forsta prototypen av
spelplanen ritades upp pa ett A3-ark och spelkorten klipptes ut fran fargat papper
med olika kategorier skrivna for hand, se figur 10. En kategori inneh6ll scenarion,
en kategori innehdll chans som syftade till att fungera som en joker och en
kategori av korten innehdll de fornddenheter som kriavdes for att 16sa scenarierna.
Texterna pa korten utformades for att vara malgruppsanpassade med stilistiska
egenskaper och ett vardagligt tilltal genom att anvédnda stilmarkorer (Lagerholm,
2008, s. 31) som tidigare nimnts under avsnittet Teori.
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Figur 10: Den forsta prototypen av spelet (Holmberg, 2026).

Den ritade prototypen anvéndartestades sedan av tre personer i samband med en
workshop (Wikberg Nilsson et al., 2021, s. 95). Pa workshopen bads deltagarna
skriva ner varfor de tror att sd f4 personer har en krisldda hemma p4 varsin lapp,
se figur 11. Dérefter stdlldes frdgan “Varfor?” vilket de fick besvara pa en ny
lapp. Proceduren upprepades sedan fyra ganger. En av deltagarna i workshopen
besvarade den fOrsta fragan “Varfor?” med “Okunskap” och skrev sedan “De
soker sig inte till informationen”, “Informationen ar svart att hitta och ta till sig”,
“Informationen ir inte malgruppsanpassad”. En annan deltagare besvarade den
forsta fragan med “Omstandigt” och skrev sedan vidare “Det kridvs mycket prylar
och kunskap”, “Krislddan behover fyllas och forvaras ndgonstans” och “Unga
ménniskor kanske inte har plats eller kapital”.
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r I
Efter workshopen fick deltagarna provspela den fOrsta prototypen av spelet for att
sedan ge feedback. De svarade bland annat att det var bra med ett analogt spel, det
kéndes klurigt och verklighetstroget. Pa fragan vad de hade velat se vidare 1

utvecklingen av spelet svarade de bland annat att de ville ha kort som var
utformade som fragor dér man kunde fa en beloning om man svarade rétt.

Nér anvindartestet gav indikationer pa att spelets uppldgg fungerade
vidareutvecklades sedan spelplan och spelkort i Adobe Illustrator. Nar spelplanen
designades illustrerades en snirklig form langs kanten pa en yta om 400x400
millimeter som sedan delades upp i olika bitar dér var tredje bit fick en farg, se
figur 12. Idén var fran borjan att varje ruta pa spelplanen skulle vara en farg for att
signalera rutans kategori.

———— P
(\_l \\;" '\ U‘
a |~ 7
coo2e e
"" s\ - l‘
aWaw f',u \’

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

Vidare designades spelkorten: ett blatt kort for scenario, ett gront kort for chans
och ett gult kort for fragor. I de forsta prototyperna innehdll det gula kortet
fornddenheter men en bit in i processen tillkom kategorin med fragor efter
feedback fran workshopen. Fornodenheterna gestaltades i stéllet pa brickor for att
utveckla spelets teknik (Schell, 2016, kapitel 4), de bendmns vidare 1 studien som
sakbrickor. De olika kategorierna av spelkort fargsattes med samma farg som
respektive filt pa spelplanen samt en text for vilken kategori de tillhorde.
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VATTENDUNK

Figur 13: Férnddenhetskorten utvecklades till sakbrickor (Holmberg, 2026).

Edey

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

Till sakbrickorna illustrerades de olika fornddenheterna i en verklighetstrogen
visuell stil for att gora det s tydligt som mojligt for anvéndaren och dra till sig
uppmaérksamhet. Varje scenariokort hor ihop med en sakbricka for att ge scenariot
ett mal och ett syfte (Bateman, 2014, kapitel 3). Brickorna skars ut ur kapaskiva
med hjélp av laserskérare. Illustrationerna skrevs ut, klipptes ut och klistrades pa
brickorna. Till spelet designades dven spelpjéser, se figur 15. Pjdserna skrevs ut
med hjélp av 3D-printer och malades sedan med UV-lack for att matcha spelets
visuella estetik som kan ses pa figur 16.

Figur 15: Tvd olika prototyper av spelpjiser designades dér den hogra blev den slutgiltiga varianten
(Holmberg, 2026).
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Figur 16: Spelpjdserna mdlade med UV-lack (Holmberg, 2026)

Vid flera tillfdllen under designprocessen skrevs prototyperna ut for att se
fargatergivning och fa en kénsla for den verkliga storleken, se figur 17. Nar
resultatet var tillfredsstéllande skrevs den slutgiltiga gestaltningen av spelplan och
spelkort ut for att sedan testas pa anvéndare.

"\ﬁ

Figur 17: Te esutskrift av spelplan och spelkort (Holmberg, 2526).
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Som tidigare ndmnts under avsnittet Metod genomfGrdes tvad webbaserade
enkdtundersokningar (Denscombe, 2018, s. 36) 1 samband med att den fardiga
gestaltningen testades. Innan anvindartestet var syftet att ta reda pa hur
testpersonen stéller sig till den nuvarande informationen och broschyren. Fragor
stdlldes kring hur de upplevde deras kunskap, attityd, motivation och relevans.
Nir den fOrsta enkédten var besvarad av alla i respektive grupp fick de ldsa
spelreglerna och borja spela. Efter att anvéndartestet av spelet genomforts syftade
det andra formuléret till att utforska hur de valda teorierna lampat sig i spelet.
Testpersonerna fick da svara pa fragor om bland annat lekfulla inslag, spelets ton,
den emotionella designen, samspelet mellan text och bild och hur mycket de
mindes frén spelet. Slutgestaltningen anvédndartestades totalt fyra ginger med tva
grupper om tre personer och tva grupper om tva personer.

Figur 18: Anvindartest med surveyundersi)'ing (Holmberg, 2026).
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6. Slutresultat av gestaltning

I foljande avsnitt redovisas slutgestaltningen, spelets uppbyggnad kopplat till
teorierna samt resultatet av slutgestaltningens anvéndartester.

6.1 Spelets komponenter

Spelplan

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

Figur 20: Spelkortens baksida (Holmberg, 2026).

5G-masten har détt och "Hej
Tiktok"-tjejen med nyheter ar
utom réckhdll. Hur ska du fé
uppdateringar nu?

Har du handlat
hem en vevradio?

JA: Du vevar upp radion och
hér att Felicia har vunnit
Mello. Ga tva steg framdt.

NEJ: Du drabbas av FOMO och
grater dig till somns. G& ett
steg bakat.

4

A4

A

Du fick ett deppigt infall
och at upp ditt krislager
av choklad i en sittning.

Ga ett steg bakdat till foljd
av sockerchock och ddligt
samvete.

Figur 21: Exempel pa spelkortens innehdll (Holmberg, 2026).

v

Néden har ingen lag men vad
gor det ndr du inte kan spola
ner dina "behov"?

Har du képt en
hink med lock?

JA: Toppen, du kan forsla ut
ditt avfall relativt diskret. Ta en
férnédenhet!

NEJ: Du anvénder en gammal
plastpdse istallet och den
ldcker. Sté 6ver ndsta kast
medan du torkar upp i trapp-
huset.

V

A

Paraknas

Apple Pay och Swish ligger
nere och du har tappat bort
ditt bankkort.

Du kan du anvénda
papperspengar, Gven kallat
kontanter, men nagra séna
har du tyvdrr inte. Ga ett steg
bakat.

Om du har en android och papekar
att du “kan betala med google-pay”
sd kan du inte det heller. Ga tvd steg
bakat for att du ens tankte tanken.

Figur 22: Exempel pa spelkortens innehdll (Holmberg, 2026).
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4

Vilken radiokanal ar

Sveriges beredskapskanal
ddr du kan fa information
vid en kris eller krig?

A) sveriges Radio P4
B) Rix FM
C) Sveriges Radio P

Vilken typ av mat ér bra
att lagra hemma?

A) Kylvaror med lang héll-
barhet

B) Sant man kan frysa in

C) Torrvaror

Specifikt torrvaror som kan atas
direkt eller gar snabbt att laga
och krdver en liten médngd vatten



r Y Y

Vilka saker ar
bra att ha hemma?

Det kommer inget vatten ur
kranen och du har en dejt

inbokad... Dags att skorda!
Har du nagra Din balkongodling har gett
vétservetter hemma? frukt och ikvall kan du bjuda A) Ficklampa, grill, férsta
grannarna pd hallonpaj. hjalpen-kit

JA: Du fér kéra en variant pa Mums! G@& tvé steg framat.
everything shower dér every- B) Symaskin, stéltrad, sag
thing far en omgdng av vat-
servetten. Ga tva steg framdat C) Energidryck, karta,
och ha det sé kul pé dejten! kompass

NEJ: Du och din odér fér stéllain
dejten och sitta hernma, gd ett
steg bakdt.

A 4L 4

Figur 23: Exempel pa spelkortens innehall (Holmberg, 2026).

Spelpjaser

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

Tarning

oL S

T R i LS '
r spelet framdt (Holmberg, 2026).

Figur 2 ;T iirnngen so?n}’o
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Sakbrickor

Ay

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

23



6.2 Spelets uppbyggnad

I f6ljande underavsnitt beskrivs spelets uppbyggnad (Schell 2016) kopplade till
teorierna fran Norman (2005), Wanzer et al. (2010), Lagerholm (2008) och
Bateman (2014).

Teorin om spelifiering har hjdlpt studiens syfte att utforma ett bradspel men den
har dven gett en djupare forstielse for uppbyggnadens betydelse. Det ér inte bara
ett bradspel som har skapats utan dven tanken bakom spelet. Varje del i spelet har
ett syfte och skapar tillsammans en helhet.

Spelets mekanik gér ut pa att anvindarna ska ta sig 6ver spelplanen med hjilp av
en tarning, fran start till mal dér den som kommer forst vinner. Spelarens
framgéng beror pa dennes formaga att besvara fragor och samla pa sig sakbrickor.
En central del i mekaniken (Schell, 2016, kapitel 4) ar interaktionen mellan de
olika rutorna (bla, gron, gul). Genom att svara rétt pa fragor (gul ruta) samlar
spelaren pa sig de resurser som krévs for att klara de utmaningar som presenteras i
scenariokorten (blé ruta). Dértill finns chansen (gron ruta) som kan vara bade
positiv eller negativ och fungerar som en joker i spelet. Spelarna kan vélja att
spela spelet med en twist. De kan dé stjdla brickor av varandra eller byta
dubbletter vilket skapar en dynamisk interaktion mellan deltagarna och
introducerar ett taktiskt beslutsfattande (kapitel 4).

Berittelsen i spelet dr framvéxande (Schell, 2016, kapitel 4), vilket innebér att den
skapas 1 stunden genom de héndelser som spelarna moter. Scenariokorten och
chanskorten placerar spelaren i en kontext av krishantering samtidigt som en
narrativ brygga skapas mellan bradspelets regler och verklighetens
beredskapstink. Dartill syftar den lattsamma tonen till att skapa en behaglig
upplevelse visceralt (Norman, 2005).

Teorin om emotionell design har i studien anvénts for att forstd hur vi manniskor
uppfattar saker och framfor allt varfor vi uppfattar saker s som vi gor. Da mélet

med studien syftar till att ge anvdndaren en positiv affekt och bredda kognitionen
for att 6ka ldrandet har detta varit i d&tanke under hela processen.

Till bradspelet har narrativ anvénts for att skapa en sammanhingande ordning och
visa pa kausalitet, det vill sdga orsak och verkan. Detta kan ses pd scenariokorten
med tillhdrande brickor som visas under avsnitt 6. Slutresultat av gestaltning.

Estetiken ar utformad for att skapa en lekfull kédnsla. De fargkodade rutorna
tillsammans med kategoriserade kort skapar det som Bateman hinvisar 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 forstdrka inlevelsen for spelaren.

Tekniken utgors av de fysiska materialen - spelplanen, tirningen, spelpjéserna,
sakbrickorna och spelkorten. Genom dessa fysiska komponenter mots
ovanstaende delar och mojliggér mekanik, berittelse och estetik (Schell, 2016,
kapitel 4). Det fysiska formatet syftar till att bjuda in till en social interaktion och
Oppna for en diskussion som spelarna kan dra ldrdom av.
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Som tidigare ndmnts under avsnitt 5. Designprocess, innehéller texten pa
spelkorten medvetna stilistiska val for att skapa ett vardagligt och
malgruppsanpassat tilltal. Det forekommer vardagliga ord och aktuella referenser,
dessa fungerar som stilmarkorer (Lagerholm, 2008, s. 33) och sitter tonen for
spelets syfte, att gora en allvarlig kontext lekfull. For att formedla ett budskap pé
rétt sétt till tankt malgrupp har stil och tilltal varit avgorande for studiens resultat.
Teorin har dven hjdlpt att motivera anvdndningen av nagra édnnu inte helt
etablerade ord i det svenska spraket som till exempel ’paraknas” och Hej-Tiktok-
tjejen”. Dessa typer av ord har en stilistisk relevans, enligt Lagerholm (2008, s.
68).

IHPT har anvénts i studien for att dels forsta varfor nagot uppfattas som roligt,
dels vad mottagaren behover for att kunna uppfatta det roliga. Vidare stirker
teorin min tes och mitt syfte om att humor kan frdmja ldrandet (nér den anvinds
pa ritt sétt). Genom att kombinera den allvarliga krisinformationen med humor
och igenkénning dr mélet att anvéndaren ska uppleva en inkongruens i budskapet.
Som tidigare ndmnts i teorin av Wanzer et al. (2010, s. 6) kan ett humoristiskt
tolkat budskap av mottagaren leda till 6kat ldrande.

6.3 Feedback fran anvandartesterna

Som tidigare ndmnts fick testpersonerna svara pa en enkit innan de paborjade
spelet och ytterligare en enkit nér de spelat klart. Frdgorna i enkéterna
formulerades for att besvara de valda teorierna. Majoriteten av deltagarna i
anvandartesten var mellan 21-29 ar, en person var 36 ar.

P& den forsta enkidten svarade 72,7% av de tillfragade att de fick en kénsla av
stress nir de sag eller 14ste myndighetsinformation om krisberedskap. Pa fragan
om de upplevde att broschyren var skriven for personer i deras alder och
livssituation svarade de flesta delvis. 54% av de tillfrigade svarade Ja pé fragan
Kdinner du att du kan koppla delarna i broschyren till din vardag? Forstdr du till
exempel varfor du behover vatservetter eller en hink med lock hemma? medan
46% svarade Nej eller Jag har en aning men jag dr inte séker.

I enkéten som foljde efter avslutad spelomgéng svarade samtliga av de tillfragade
Ja pa om spelets ton hjdlpte dem att halla fokus pa informationen genom hela
testet. Fragan Upplever du att spelets humoristiska inslag gjorde det ldttare eller
svdrare att ta till sig faktan om hemberedskap? Kunde besvaras pa en skala
mellan 1-6 dér 1 var Mycket ldttare och 6 var Mycket svérare. 55% svarade 1 pa
skalan och 45% svarade 2 pé skalan. I figur 28 nedan visas svaren pd frigan om
hur testpersonerna upplevde humorns lamplighet dar 1 var Ja, lamplig och 5 pé
skalan var Nej, lite for oserids. 72,7% svarade att humorn var ldmplig vilket
styrker tesen om att spelets ton och humor var anpassad for mélgruppen.
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Upplevde du att humorn var lamplig i forhallande till det allvarliga &mnet, eller tog den dver fér
mycket?

11 svar

8
8 (72,7 %)

3(27.3 %)

0 (0 %) 0(0%) 0(0 %)

1 2 3 4 5

Figur 28: Diagram frdan den webbaserade surveyundersokningen (Holmberg, 2026).

Samtliga testpersoner svarade att de fick ett positivt forsta intryck av spelets
visuella stil. En tillfragad skrev ”Vildigt tilltalande! Kéndes lattsamt och
intressant att kolla pa. Illustrationerna pa brickorna var sépass realistiska att man
latt kunde se vad det var for ndgot, samtidigt som det var en kul stil!”. En annan
testperson skrev ”Det &r glatt och kidnns ldngt frdn det morka i broschyren”. Pa
frdgan hur spelets interaktivitet paverkat viljan att utforska olika kris-scenarion
svarade samtliga deltagare att de kommer tdnka mer pd krisberedskap nu. En
deltagare skrev "Man far ett wakeup-call om hur lite man faktiskt vet om det och
hur déligt forberedd man dr. Kommer nog tinka pa det i vissa sammanhang men
inte 1 allt” och ytterligare en testperson svarade “’Spelet fick mig att tdnka mer pa
vad jag faktiskt har hemma, ex. ”Bajshinken” &r nagot jag verkligen kommer
tdnka pa eftersom det var kul”.

Den sista fragan i enkdten 16d Om du jamfor spelet med den traditionella
broschyren, vilket format foredrar du for att ldra dig om dmnet? Varfor? Svaren
som deltagarna gav var bland andra “Jag foredrar spelet eftersom man oftast
glommer bort broschyren och ett spel dr roligare som gor det svért att glomma
bort”, "SPELET! Mycket roligare och forstaelsen for varfor det dr viktigt med att
forbereda sig blir mycket mer tydlig. Det blir ocksd lattare att relatera det till sin
egen vardag” och “Tror spelet, det dr lite mer "lekfullt” och kénns inte lika
allvarligt, att bara ldsa broschyren kan nog skrdmma upp flertalet personer. Tror
det skulle fungera bést som komplement till varandra”.

Samtliga enkidter med svar finns att tillgd om sd onskas.

26



7. Slutsats och diskussion

Syftet med studien var att utifran ett informationsdesignsperspektiv utforska och
gestalta hur narrativ, spelifiering och relaterbar humor kunde anvindas for att
skapa en positiv upplevelse kring hemberedskap hos unga vuxna.

Sa hur kan ett humoristiskt narrativ och emotionell design tillimpas i ett brddspel
for att gora krisinformation engagerande?

Studien visar att ett humoristiskt narrativ och emotionell design kan tillimpas i ett
bradspel genom att anvénda ett vardagligt tilltal med relaterbara stilmarkorer
(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 &mnet och det lekfulla formatet skapas en positiv affekt
(Norman, 2005). Resultatet fran anvindartesterna av slutgestaltningen visar att
denna tillimpning motverkar den obehagliga kdnslan krisinformation kan ge, gor
informationen engagerande och 6kar malgruppens motivation till att forbereda en
krislada.

Testpersonernas uppfattning av spelet blir tydlig d& 72,7% av deltagarna initialt
uppgav att myndighetsinformation vécker en stress hos dem medan 100% av
samma deltagare efter anvindartestet svarade att spelets humoristiska ton hjilpte
dem att hélla fokus. Det ar dock av vikt att d&ven hér belysa studiens urval, d& det
till stor del skett genom bekvamlighet samt att vissa fragor i enkéten kan ha
uppfattats som ledande. Vidare hade anvidndartesterna kunnat utforas pa en
bredare testgrupp dar till exempel ett slumpmaéssigt urval anvénds for att se om
resultatet blir det samma.

Det ér dven viktigt att ha 1 dtanke att humor &r individuellt, det som roar en person
kan 1dmna en annan oberdrd. Eftersom kris och krig dessutom ir kénsliga &mnen
krévs en omsorg i1 hur dessa budskap kommuniceras. Den 36-driga person som
deltog 1 anvéndartestet uttryckte en viss tveksamhet till vissa formuleringar pd
korten. Det kan tyda pé att spelets ton och referenser bist lampar sig for personer i
den tinkta mélgruppen 18-30 4r. I dvrigt var 36-aringen positiv till utformningen
och spelets syfte.

Som ndmnts under metodavsnittet menar Arvola (2020, s. 138) att anvdndaren
inte bor manipuleras utan 1 stillet motiveras. Utifrdn deltagarnas 6ppna enkédtsvar
kan det argumenteras for att spelets lekfulla stil och narrativ bidrog till en genuin
motivering. Det finns dock en begriansning i studien da ingen friga stélldes i
surveyundersokningen om testpersonerna upplevde att de manipulerades av
spelmekanikerna. Det hade kunnat ge studien en djupare etisk dimension.

Cedergren et al. (2025) ndmner sdrbarhetsanalyser i sin kunskapsoversikt som ett
sdtt for att A kommuner att effektivisera sin civila beredskap. Det hade varit ett
intressant tilldgg att genomfora en sddan pd individnivd. Anvéndarna hade kunnat

27



fylla i en personlig sarbarhetsanalys med fokus pd hemberedskap innan spelets
start fOr att sedan reflektera Gver den vid spelets malgéng.

De behoven som ndmndes inledningsvis i rapporten under avsnitt 1.1 Bakgrund
och som Cedergren et. al (2025) lyfter i1 sin kunskapsoversikt &r att informationen
maste anpassas efter specifika malgrupper for att vara effektiv. De ndmnde dven
en annan identifierad utmaning, behovet av utbildade individer som kan fungera
som ambassaddrer. Férhoppningen ér att de personer som spelat Kris, krig eller
mittemellan? kan fungera som en typ av ambassador.

Slutligen dr forhoppningen med bréadspelet att anvdndarna ska bli motiverade och
mer engagerade i sin hemberedskap, att mitt arbete kan generera ringar pa vattnet.
Niésta gang ndgon av testpersonerna ser Hej-Tiktok-tjejen” kanske de kommer att
tdnka pa spelkortet, vevradion och hur de kan ta emot information om 4G- och
5G-nétet skulle ligga nere.

Genom att gora krisinformation till en delad, positiv upplevelse kan deltagarna ta
med sig diskussionen vidare till vinner och familj. Pa sa sitt kan det bidra till en
bredare civil beredskap inom och utanfor mélgruppen.
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