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Forord

Detta kandidatarbete utfordes av fem studenter fran Teknisk Design under
varterminen 2026 vid institutionen for industri-och materialvetenskap pa Chalmers
tekniska hogskola. Arbetet har varit bade utmanande och larorikt, och vi ar stolta
over det resultat vi tillsammans har astadkommit.

Vi vill rikta ett stort tack till alla som bidragit till projektets genomférande.
Ett sarskilt tack till var uppdragsgivare Maryam Ahlberg for fortroendet, det
positiva engagemanget i arbetet samt det kontinuerliga stodet genom hela processen.

Vi vill aven rikta ett stort tack till David Lamm och alla pa Boid som bidragit
med virdefulla insikter vid konceptframtagningen och for engagemanget vid
anvandarstudierna.

Vidare vill vi tacka var handledare Sanna Dahlman fér hennes vardefulla stod
och végledning genom hela arbetet. Ett stort tack riktas dven till var examinator
Lars-Ola Bligard for hans narvaro och stod genom att svara pa alla vara fragor,
stora som sma. Vi vill &ven tacka var programansvarig Andreas Dagman fér hans
stod under arbetet.

Slutligen vill vi tacka alla deltagare som svarat pa enkédter och medverkat i
intervjuer och anviandarstudier. Utan ert deltagande hade detta arbete inte varit
mojligt.

Tack!






Sammanfattning

Detta projekt behandlar utvecklingen av ett koncept for en hemtelefon anpassad for
barn i aldrarna 5-9 ar. Studien har sin utgangspunkt i barns ¢kade exponering for
digitala medier samt de negativa konsekvenser som den exponeringen far.

Genom en iterativ och anvindarcentrerad process har anvindarbehov identifierats
och omsatts till ett designkoncept. Arbetet har baserats pa en kombination av
kvalitativa och kvantitativa metoder, déaribland intervjuer, enkéter, observationer
och anvandarstudier.

Resultatet ar en hemtelefon avsedd for barn som fokuserar pa rostbaserad
interaktion, dar barnet kan kommunicera med utvalda kontakter utan att ha tillgang
till webbplatser, spel eller sociala medier. Konceptet inkluderar funktioner for
fordldrakontroll; som begransning av kontakter och mojlighet att styra vilka tider
pa dygnet telefonen far anviandas. Hemtelefonen sékerstaller trygghet samtidigt som
barnets sjalvstandighet framjas.

Projektet visar att det ar mojligt att utveckla en alternativ kommunikationslosning

som balanserar enkelhet, sakerhet och anvindbarhet, och som samtidigt moter bade
barns och foraldrars behov.

Nyckelord: barn, kommunikation, anvidndbarhet, telefon, fordaldrakontroll,
anvandarupplevelse, anvandargréanssnitt
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Abstract

This project explores the development of a concept for a home-based communication
device designed for children aged 5-9 years. It addresses the increasing exposure of
children to smartphones and digital media, and the associated challenges related to
screen time, well-being, and parental concerns.

A user-centered and iterative design process was implemented, combining both
qualitative and quantitative methods such as interviews, surveys, observations and
user testing. Through these methods user needs and requirements were identified
and translated into a design concept.

The result is a communication device focused on interaction by wvoice. This
enables children to communicate with selected contacts without an access to the
internet or social media. The concept is integrating features of parental control
such as a way to verify contacts and regulate time of usage to ensure safety while
supporting a childs independence.

The project demonstrates that it is possible to design an alternative communication

solution that balances simplicity, safety, and usability. This, while meeting the
needs of both children and parents.

Keywords: children, communication, usability, telephone, parental control, product
design, user experience, user interface
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Executive Summary

This project was carried out as a bachelor thesis within Industrial Design at
Chalmers University of Technology in collaboration with an external client. The
aim was to explore and develop a concept for a home-based communication device
for children age 5 to 9, as an alternative to smartphones.

The background of the project lies in the increasing use of smartphones among
children at younger ages, which has been linked to negative effects such as increased
screen time, lack of sleep, and an exposure to inappropriate content. At the
same time, children have a need to communicate independently with family and
friends. Parents face a difficulty in balancing between allowing children access to
communication and protecting them from the associated risks. The project therefore
aimed to investigate whether a simplified communication device could support
children’s independence and social relationships without the negative effects of
todays digital devices.

Using a user-centered and iterative design process, data was collected through
literature studies, market analysis, surveys, interviews, observations, and from
user testing. These methods provided a broad and deep understanding of user
needs and behaviors. Both children and parents were involved in order to capture
multiple perspectives regarding communication habits, safety and usability. The
collected data served as the foundation for the project’s design requirements and
the development of both the physical product and the application.

Figur 0.1: Hejlo

The final result is Hejlo (figure 0.1), a stationary home-based communication device
designed specifically for children. The product focuses on communication by voice
and excludes access to the internet and social media. It enables children to contact
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pre-approved contacts through a simple and intuitive interface. A connected parent
application allows for the verification of contacts, ensuring safety and transparency.
Hejlo combines a docking station with a detachable handset. The interaction uses
physical buttons, clear icons and limited functionality to reduce cognitive load.
Making the product easier for young children to use (see figur 0.2).

S_peqker

Volume buttons

Navigation controls

Charging contact

Microphone

Detachable cable

Figur 0.2: User interface Hejlo

The design emphasizes simplicity, accessibility, and sustainability. The product
is adapted to the physical and cognitive abilities of children, while also being
esthetically suitable for the home environment, addressing both the needs of
children and parents. The product was developed with consideration for children’s
fine motor skills, ergonomics, and learnability. Emphasis was put on creating a
product that both children and parents would perceive as trustworthy, visually
appealing and integratable into their home.

The inclusion of emergency calls as a safety feature, as well as parental control over
contacts and usage time, was considered essential for creating a safe produkt for
children. The connected parent application enables parents to adjust the settings
depending on the child’s maturity, allowing the product to evolve over time, with
the child (see figure 0.3).
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Figur 0.3: Parental control

The project concludes that there is a clear market opportunity for a simplified
communication device designed specifically for children. However, further
development is required. The development of a fully functional prototype,
long-term testing, cost analysis, and further investigation into manufacturing would
be necessary before further development into a final product.

By focusing on communication and human connection, Hejlo contributes to a
new perspective on how future technology for children can be designed.
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1

Inledning

Detta kandidatarbete inom Teknisk Design genomférdes pa uppdrag av en extern
uppdragsgivare. Malet var att utveckla ett koncept av en telefon anpassad for barn
och anvandning i hemmet. I detta kapitel presenteras grunden for arbetet.

1.1 Bakgrund

Idag far barn en smarttelefon i allt yngre alder. Manga &r standigt uppkopplade,
vilket leder till 6kad skarmtid, stress och beroende, samt oro hos fordldrar. Foraldrar
vill ge sina barn mojligheten att kommunicera med familj och vinner, utan att
ge dem tillgang till digitala plattformar och dess negativa effekter. Barns maende
kopplat till smarttelefoner har under de senaste aren uppmérksammats mer och
mer. Nya lagar kring begrdnsningen av barns anviandning av smarttelefoner tréader
i kraft runt om i Europa och Sverige .

Uppdragsgivaren har mot denna bakgrund identifierat ett behov pa marknaden av
en hemtelefon, som ar sérskilt anpassad for barn. Telefonen ska enbart anviandas
i hemmet och bidra till att stdrka barnets relationer genom réstkommunikation.
Produkten ska ta hansyn till barns kognitiva utveckling samt ge féraldrarna kontroll
over hur och nar barnet kan anvanda produkten. Hemtelefonen ska upplevas trygg
och sidker av bade barnen och dess foraldrar.

Gruppen har fatt i uppdrag att utveckla ett koncept for en hemtelefon, som
gor att barnet kan kommunicera med familj och vinner pa en grundliggande
niva. Barntelefonen ska kombinera trygghet och enkelhet samt bidra till barnets
sjalvstandighet.

1.2 Problembeskrivning

Problemet som detta projekt adresserar ar hur en produkt kan utformas for att
mojliggéra grundlaggande kommunikation for barn, utan att exponera dem for de
negativa aspekterna av dagens smarta enheter. Det finns saledes ett behov av att
utforska hur ett kommunikationsverktyg anpassad for barn i hemmet kan utformas
for att balansera enkelhet, sédkerhet och funktionalitet. Genom att senareligga
behovet av en forsta smarttelefon ska denna produkt stodja barns utveckling och
skapa en trygg miljo, déar barnen kan anvanda produkten utan de negativa effekter
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en smart enhet kan ge. Genom fordldrakontroll ska fordldrarna kunna begriansa
anvandningen av produkten for att skapa en trygghet och sédkerhet vid anvandning.

1.3 Syfte och mal

Projektets syfte éar att undersoka hur rostkommunikation kan framja barns
sjalvstandighet, kommunikation och sociala utveckling, samtidigt som det skapar
trygghet for bade barn och forédldrar.

Malet &ar att utveckla ett helhetskoncept av en telefon anpassad for anviandning
i hemmet och for barn i aldern 5-9 ar. Detta inkluderar ett fysiskt och
digitalt granssnitt, samt en tillhorande applikation som fungerar bade som
kommunikationsplattform och foraldrakontroll.

1.4 Fragestallningar

For att uppfylla projektets syfte kommer foljande fragestallningar ligga till grund
for arbetet i projektet.
o Hur framjar man barns mojligheter till rostkommunikation utan att ge dem
tillgang till digitala plattformar samt smarttelefonens funktioner?
o Hur kan man ta ett steg tillbaka fran det som idag anses vara en telefon och
utforska mojligheterna med kommunikation via en hemtelefon?
e Hur kan man utveckla en hemtelefon anpassad efter ett barns behov och
forutsdattningar, samtidigt som man framjar barnets utveckling och garanterar
sidkerhet, bade fysiskt och psykiskt?

1.5 Leverabler

Projektets leverabler faststalldes i samrad med handledaren och uppdragsgivaren.
o En kravspecifikation
e 3D-printad prototyp
o Figma-prototyp av barntelefonens grénssnitt
o Figma-prototyp av applikation for fordaldrakontroll och kommunikation
» Rendering och visualisering av ett slutkoncept
o En visuell identitet

1.6 Avgransningar

Utifran uppdragsbeskrivningen faststélldes att barntelefonen enbart ska anviandas i
hemmet. Produktens framsta funktion ar att ge barn mojligheten att kommunicera
med familj och vanner, utan att vara beroende av att lana en telefon av en vuxen.
Uppdragsgivaren satte dven kravet att produkten ska ha ett marknadspris pa cirka
1 000 SEK.
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Arbetet avgrinsas till utvecklingen av en 3D-printad prototyp som visar produktens
form, fiarg och funktioner. Det kommer dven utvecklas en prototyp av ett digitalt
granssnitt for slutkonceptet, samt en applikation for foraldrakontrollen. Produktens
exakta konstruktion och produktion ingar inte i detta arbete. Projektet kommer
enbart ta hénsyn till ifall produktion ar tekniskt genomfoérbart, med avseende pa
att ratt elektronik ska rymmas i telefonen.

1.7 Malgrupp

Den priméara malgruppen for produkten ar barn i aldern 5-9 ar. Barn i denna
alder befinner sig i en viktig utvecklingsfas, dér deras sjalvstédndighet och
kommunikationsformaga utvecklas. Samtidigt har de begrédnsad erfarenhet av
teknik och utvecklar fortfarande sina kognitiva och motoriska fardigheter, vilket
staller sarskilda krav pa produktens utformning.

Den sekundéara malgruppen utgors av foraldrarna, som fungerar som beslutsfattare
vid inkép och anvindning av produkten. Foraldrarna har behov av att kédnna en
trygghet i att barnet anvinder en sdker produkt, dér funktioner och innehall ar
kontrollerade och anpassade efter barnet. Samtidigt behover produkten upplevas
som estetiskt tilltalande for bade foraldrarna och deras barn da den ska ha en
naturlig plats i deras hemmiljo.
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Slutresultat

Projektet resulterade i konceptet Hejlo (figur 2.1) en hemtelefon anpassad for barn i
aldern 5-9 ar, som mojliggor trygg, enkel och sjalvstandig kommunikation. Konceptet
har utvecklats som ett alternativ till en smarttelefon i syfte att ge barn mojligheten
att kommunicera sjalvstandigt, utan att exponera dem for sociala medier. Darmed
ska barntelefonen senarelidgga behovet av en forsta smarttelefon.

Figur 2.1: Slutkoncept Hejlo

Slutkonceptet bygger pa insikter fran genomforda enkéter, intervjuer och
anviandarstudier, diar bade barn och foraldrar deltagit. Resultaten visade tydligt
att barn i malgruppen saknar mojlighet till sjalvstandig kommunikation. De visade
aven ett behov hos fordldrar att ha kontroll 6ver vilka barnet kan kommunicera med
och hur. Detta lag till grund fér utvecklingen av en produkt som kombinerar barnets
behov av sjalvstindighet med fordldrarnas behov av trygghet och kontroll.



2. Slutresultat

Hejlo ar en stationar kommunikationsenhet avsedd att anvindas i hemmet.
Produkten bestar av en telefonlur och en tillhorande dockningsstation, vilket skapar
en tydlig fysisk plats for produkten och forstédrker dess roll som en hemtelefon.
Samtidigt har produkten en viss flexibilitet genom att telefonluren kan anvéndas
béade med och utan sladd (se figur 2.2). Den avtagbara sladden mojliggor att
produkten kan anpassas efter barnets alder och mognadsgrad.

Figur 2.2: Anvindning med och utan sladd

Produktens funktionalitet &r medvetet begrinsad for att skapa en tydlig
anviandarupplevelse med fokus pa rostkommunikation. Hejlo méjliggor rostbaserad
kommunikation genom telefonsamtal och rostmeddelanden, vilket kompletteras med
mojligheten att skicka emojis (figur 2.3). Detta da barn i malgruppen har lattare
att uttrycka sig muntligt an skriftligt, samtidigt som rostkommunikation minskar
risken for missforstand. Genom att exkludera tillgangen till digitala plattformar och
textbaserad kommunikation séarskiljer sig konceptet tydligt fran smarttelefoner och
att motverka beroendeframkallande beteenden.

Figur 2.3: Funktioner i granssnittet

En annan funktion i konceptet dr mojligheten att ringa nédsamtal. Funktionen
ar valbar och kan aktiveras eller avaktiveras av fordldrar via den tillhérande
applikationen (se figur 2.4). Detta mojliggdr anpassning efter barnets &alder
och mognadsgrad, samtidigt som det skapar en Okad trygghet. Funktionen har
utformats for att minimera risken for oavsiktliga nédsamtal, ndgot som togs upp
i anvindarstudierna.
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Instéllningar

Figur 2.4: SOS-funktion i Hejlo och applikation

En central del av slutkonceptet ar den tillhérande applikationen, som é&r ett verktyg
for administration av barntelefonen samt en kommunikationsplattform. Genom
appen kan fordldrar styra vilka kontakter barnet har tillgang till, samt ange specifika
tider da telefonen far anvindas (figur 2.5). Barntelefonen tillater alltsa inga samtal
att na barnet som inte har godkénts av fordldern. Samma géller for barnet som
endast kan ringa till ssmma godkédnda kontakter. Applikationen fungerar dessutom
som en kommunikationsplattform dar féraldrar och andra anvindare kan ringa och
skicka rostmeddelanden till barntelefonen. Den kan dven anviandas utan att vara
parkopplad till en barntelefon och endast i kommunikationssyfte.

Barnets kontakter (4] Instéliningar

Kliara Andasson Telefontider

Figur 2.5: Barntelefonens tillhérande applikation
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Det ar mojligt att lagga till ett abonnemang for barntelefonen som tillater
kommunikation via telefonnétet. Mojligheten till bade app-till-app-kommunikation
och kommunikation via telefonnétet bidrar till produktens flexibilitet.

Grénssnittet for barntelefonen ar utformat med fokus pa enkelhet och tydlighet,
dar interaktionen sker med fysiska knappar och en display for att fa direkt feedback
(se figur 2.6). Designen har utvecklats utifran barns kognitiva och motoriska
forutsattningar, vilket innebéar att grénssnittet innehaller ett begransat antal
funktioner och tydliga visuella element i form av ikoner. Navigationen ar uppbyggd
kring ett logiskt system dar anvindaren enkelt kan rora sig mellan funktioner, vilket
bidrar till hog anvandarvéinlighet. Anviandarstudier visade att barn relativt snabbt
kunde forsta och anvanda gréanssnittet, vilket indikerar att konceptet uppfyller
grundlédggande krav pa guessability och learnability.

Hogtalare
Volym D1S_”p-ic1y
Navigering
Kontakt vid laddning
Mikrofon

Avtagbar sladd

Figur 2.6: Granssnitt Hejlo

Formmassigt har konceptet utvecklats genom en iterativ designprocess déar flera
olika alternativ togs fram och utvirderades. Det slutliga valet foll pa konceptet
med arbetsnamnet Brioche, som kénnetecknas av en mjuk, rundad och symmetrisk
form. Formen var ergonomisk och uppskattades av barnen. Den upplevdes som
modern och minimalistisk. Konceptet har en hog grad av igenkdnning genom att
ha en tydlig koppling till telefonens grundtecken. Det moderna formspraket bidrar
till att Hejlo far en naturlig plats i hemmet.

Hejlos fargpalett har skapats for att balansera lekfullhet och palitlighet (se
figur 2.7). Kombinationen av farger syftar till att tilltala barn, samtidigt som
produkten ska upplevas som estetiskt tilltalande i en hemmiljo. En ljusslinga
placerad pa telefonluren ar utformad for att likna en gloria, eller som pa engelska:
halo likt namnet Hejlo. Vid inkommande samtal tédnds ljusslingan och cirkulerar
runt telefonlurens ovansida, samtidigt som en ringsignal spelas. Kombinationen av
fargpalett, namnet och ljusslingan ligger som grund for barntelefonens identitet och
varumarkesbyggande.
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Figur 2.7: Farger pa barntelefonen

Materialvalet av ABS-plast bidrar till en robust och hallbar produkt som tal
vardaglig anvandning. Materialet ar vanligt férekommande i barnprodukter och
erbjuder en balans mellan héllbarhet, talighet och kostnadseffektivitet. ABS-plast
ar dessutom atervinningsbar.

Slutresultatet omfattar flera leverabler. Dessa inkluderar en kravspecifikation,
en 3D-printad prototyp och visualiseringar i form av renderingar. Projektet har
aven levererat Figma-prototyper av barntelefonens granssnitt och applikationens
granssnitt, samt en visuell identitet och varuméirke for konceptet (se figur 2.8).
Tillsammans utgor dessa ett helhetskoncept som tydligt kommunicerar produktens
funktion, form och anvindning.
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Hejlo

Barnens egna hemtelefon

Figur 2.8: Hejlo som varumaérke

Sammanfattningsvis visar slutresultatet att det ar mojligt att utveckla en
barnanpassad hemtelefon, som balanserar enkelhet, trygghet och anvandbarhet.
Genom att medvetet avgransa funktionaliteten och fokusera pa ménniskans behov av
kommunikation har projektet resulterat i ett koncept som erbjuder ett alternativ till
dagens smarttelefoner. Hejlo representerar dédrmed ett forsta steg mot en balanserad
och hallbar anvindning av teknik for barn, dér fokus ligger pa kommunikation
snarare an digital konsumtion.
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3

Barn, teknik och sakerhet

I detta kapitel presenteras teori som projektets genomforande grundas i. Kapitlet
behandlar omraden kring barn, teknik och sakerhet. Slutligen underséks hur dagens
marknad for kommunikationslosningar riktade till barn ser ut.

3.1 Konsekvenser av skarmtid

De problem som har identifierats dr att barn idag far tillgang till en mobiltelefon
och tillbringar mycket tid framfér en skdrm i en allt tidigare alder. Orsaken till
detta ar att samhallet digitaliseras, dér digitala plattformar ingar mer och mer i
barn och ungas vardag (Folkhalsomyndigheten, 2024).

Kommunikation &ar grundliggande i manniskans natur och ar en viktig del i
en individs personliga utveckling (Allwood, u.a.). Den ar nodvandig for kontakten
med andra maéanniskor och pa sa sitt behalla och skapa relationer. Barn lar sig
dubbelt sa mycket av ménsklig interaktion i tidig alder an via skdrmen. Om barn
blir introducerade till skdrmar tidigt i livet kan det orsaka en senare sprakutveckling
(Pedagog Stockholm, u.a.).

Rekommendationerna sdger att barn som &r mellan 2-5 ar inte bor anvanda
en skdrm mer &n 1 timme per dag, och barn mellan 6-12 ar inte mer én 1-2 timmar
per dag (1177 Vardguden, 2025). Den genomsnittliga dldern d& ett barn far sin
forsta mobiltelefon i Sverige ar 9,1 ar (Telenor, u.a). En studie fran Adolescent
Brain Cognitive Department, som gjordes pa 10 588 barn, visar att barn som ager
en mobiltelefon vid 12 ars alder har en hogre tendens till att drabbas av depression,
otillrdcklig somn och fetma &n de som inte har en mobiltelefon (Barzilay m. fl., 2026).

Enligt en studie, (Folkhélsomyndigheten, 2024), kan internet och sociala medier
vara en stor faktor till att barns maende forsémras. De har sett ett samband mellan
barns anvandning av digitala medier och sdmre somn, som i sin tur kan leda till
en okad risk att utveckla psykiska besvir och prestationssvarigheter i skolan. Barn
blir &ven exponerade for olika skonhetsideal, dir ett samband har dragits mellan
hég anvandning av digitala medier och en samre sjélvbild. Sociala medier kan alltsa
vara nagot som leder till 6kad oro och angest. En hogre anvandning kan dven leda
till en hogre utsatthet for ndtmobbning, krankningar och hot.
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Algoritmer i sociala medier ar gjorda for att skapa kénsloméssiga reaktioner med
dopamin, som stédndigt skickas till hjarnan. Detta ar medvetet skapat for att
anvandaren ska stanna ldngre i appen och mobiltelefonen vilket bekréaftas av den
finska halsovardstjansten Psykoporten (Mielenterveystalo, u.a.). Barn och unga kan
paverkas extra mycket da de fortfarande utvecklas kognitivt (Stralskyddsstiftelsen,
2017).

Trots de negativa effekter som oOkad skdrmtid kan ge finns dven de delar som
bidrar pa ett positivt sitt. Barn kan umgas och halla kontakten med vénner och
familj via sociala medier och onlinespel, vilket har skapat en ny motesplats. Den
digitala varlden har blivit en plats for nyfikenhet, utforskande och larande (1177
Vardguden, 2025).

Att barn far en plats i den digitala vérlden kan vara viktigt for kédnslan av
tillhorighet och sjalvsténdighet, samtidigt som det finns uppenbara negativa
effekter med det. For fordldrar kan det bli en balansgang att avgora nar deras barn
ska fa sin forsta mobiltelefon. De vill saklart inte att deras barn inte ska kunna
kommunicera och darmed hamna i utanforskap, men samtidigt vill de undvika
att barnets maende ska paverkas negativt. En losning for manga foraldrar blir att
begrinsa barnets mobiltelefon och pa det sattet kontrollera hur mycket de anvinder
den och vad de har tillgang till (Mediemyndigheten, u.a.).

3.2 Barnsiakerhet

Det finns en specifik lag giallande sikerheten av leksaker. Enligt lagen definieras en
leksak som en vara som helt eller delvis &mnas for barn under 14 ar att leka med
(Konsumentverket, 2026).

Enligt lagen ska leksaker vara CE-markta och innehdlla korrekta mérkningar
och varningar. Att en produkt &r CE-mérkt betyder att den intygas av tillverkaren
att den uppfyller alla krav inom hélsa, miljo och sékerhet. De 6vriga markningarna
ska bland annat innehalla tillverkarens och importérens namn och adress
samt sparbarhetsméarkningar. Leksaken ska é&ven innehélla en EG-forsikran om
overensstammelse. Produkten maste vara séker for barn att anvinda under hela
produktens livslingd, och utifran tdnkt anvindning inte orsaka skada for barnet.
En instruktionsmanual ska félja med produkten for att varna om alla tankbara
risker (Konsumentverket, 2026).

Enligt Elsdkerhetsverket (2011) far leksaker inte uppna eller ha en atkomlig
del med en nominell spanning 6ver 24 volt lik- eller véxelspanning. Den inre
spanningen far endast overstiga 24 volt om det kan sdkerstallas att strom och
spanning som skapas inte medfér nagon risk for barnet &ven om leksaken gar sonder.
Om leksaken ér i kontakt med en elektrisk stromkélla ska denna vara isolerad for
att motverka risken for en elchock. Enligt Rikshandboken Barnhélsovard (2026)
kan batterier orsaka svara fratskador pa mage, tarm eller kvivning om de fastnar i
matstrupen. Darfor bor en batterilucka barnsékras.
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Vissa plaster bor undvikas nar det giller barn, sirskilt de som luktar starkt,
har en fet yta och ar klibbig. De sldpper ndmligen ifran sig hormonstorande &mnen.
Hard ABS-plast ar sidker for barn att leka med. Den innehaller inga mjukgorare
eller andra skadliga tillsatser (Sveriges Konsumenter, 2026). ABS-plast har en
kombination av kemiska och mekaniska egenskaper med hog slagtalighet. Den
ar bland annat motstandskraftig mot vatten, alkalier och vissa syror. Plasten
har goda infirgningsmojligheter och kan skapas i en matt eller blank samt slat
eller narvad yta (Plastbearbetning.se, n.d.). Enligt Chans Machining (n.d.) kan
ABS-plast gjutas i komplexa former, vilket gér den lamplig for design av olika
typer av produkter. Plasten har ocksa ett hogt atervinningsvirde dér manga
avfallsprodukter kan goras om till nya produkter. Den ér daremot inte biologiskt
nedbrytbar (Custom Plastic Molds, n.d.).

3.3 Barns fysiska och kognitiva ergonomi

Vid utveckling av produkter for barn &r ergonomi en central aspekt, da barn
konstant befinner sig i en fysisk och kognitiv utvecklingsfas. Deras forutsattningar
skiljer sig fran vuxnas, bade vad géller storlek, proportioner och motoriska
fardigheter (Straker & Pollock, 2005). For att skapa en produkt anpassad fér barn
kravs en forstaelse for barns handstorlek, rackvidd och greppformaga. Barn har
kortare fingrar och svagare greppstyrka, vilket paverkar hur knappar, skarmar och
interaktionselement bor utformas. Knappar bor vara tillrackligt stora och ha tydlig
aterkoppling for att minska risken for feltryckningar.

Den genomsnittliga handlingden for en 6-aring har uppmaétts till 11,9 - 14,5
cm for en kille och 11,4 - 14,5 cm for en tjej. Den genomsnittliga handbredden
har uppmétts till 5,1 - 6,9 cm for en kille och 5,1 - 6,8 cm for en tjej (Malina,
Robert M. and Hamill, Peter V. V. and Lemeshow, Stanley, 1973). Matten hos
barn varierar kraftigt beroende pa alder, vilket innebéar att produkter bor utformas
for en specifik malgrupp eller vara anpassningsbara. Yngre barn har en mindre
utvecklad finmotorik, vilket medfér ett behov av enkla och intuitiva interaktioner.
Ergonomisk forskning visar att tydlig fysisk och visuell aterkoppling vid anvandning
av produkter gynnar barnens férmaga att slutféra uppgifter (Straker & Pollock,
2005).

Nér det kommer till den kognitiva ergonomin har barn en begransad
uppmérksamhetsformaga och ett mindre utvecklat arbetsminne jamfort med
vuxna. Detta innebar att funktioner och information behéver presenteras pa ett
enklare och tydligare satt &n vid utvecklingen av produkter for vuxna. Déarmed bor
granssnittet minimera antal val och steg och anvianda sig av igenkdnnbara symboler
och visuella element (Lueder & Berg Rice, 2008).

Det finns &ven ergonomiska risker nér det kommer till barns anvandning av

digitala produkter. Riskerna &r kopplade till stillasittande och fysisk belastning.
En okad skdrmtid kan bidra till en mer stillasittande livsstil, vilket i sin tur kan
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paverka barns fysiska hélsa negativt. Forskning visar dven att hog anvandning
av digitala enheter kan oka risken for synproblem, sasom néarsynthet, belasta
nacken samt paverka ens héllning (American Academy of Pediatrics, 2025). Detta
understryker vikten av att utforma produkter som inte uppmuntrar till langvarig
och passiv anvindning.

3.4 Lagar och regler kring barns
mobilanvandning i Sverige och EU

Barns mobilanvandning i skolan regleras i Sverige framst genom skollagen. Sedan
den 1 augusti 2022 &ar det forbjudet for elever att under lektionstid anvinda
mobiltelefoner privat, om det inte sker i pedagogiskt syfte eller som hjalpmedel.
Larare och skolpersonal har dven ratt att omhénderta mobiltelefoner som anvands
storande eller olampligt, och &terlamna dessa senast efter lektionen (Sveriges
riksdag, 2010; Studybuddy, u.4).

Utover detta kan skolor, genom rektorsbeslut, inféora mer omfattande regler,
sasom att samla in mobiltelefonerna under hela skoldagen. Skolor kan sjalva infora
ordningsregler som begridnsar anviandningen pa raster i syfte att framja trygghet
och sociala interaktioner trots att det inte finns nagra nationella regler kring detta
(Studybuddy, u.a).

Lagstiftningen kring mobilanvandningen i svenska skolor ar under utveckling
och regeringen har lagt fram forslag om ett nationellt mobilférbud i grundskolan.
Detta innebéra att eleverna ldmnar in sina mobiltelefoner vid skoldagens start och
far tillbaka dem forst vid dagens slut. Syftet med detta éar att oka studiero, minska
distraktioner och forebygga krankningar och ndtmobbning under skoltid. Detta
lagforslag kommer att trada i kraft den 1 juli 2026 (Regeringen, 2025).

Flera europeiska ldnder har antingen infort eller Gvervéager att infora striktare regler.
I Frankrike &r mobiltelefoner férbjudna i skolan upp till gymnasiet sedan 2018 och
Nederlanderna, Italien och Ungern har infort liknande restriktioner. I andra lénder,
sasom Spanien, beslutas regler regionalt. Samtidigt pagar diskussioner inom EU
om att begransa barns tillgang till sociala medier genom aldersgréanser och krav pa
verifiering (European Parliament, 2025; Euronews, 2026).

Pa EU-niva diskuteras dven ett okat ansvar for teknikforetag, dar fokus ligger pa
att motverka beroendeframkallande design och starka skyddet for minderariga.
Detta inkluderar atgérder sasom séakrare plattformar, begrinsad datainsamling och
tydligare alderskontroller (European Parliament, 2025).

14



3. Barn, teknik och sédkerhet

3.5 Samhalleliga och etiska aspekter

Barn har, enligt bade svensk lag och internationella konventioner, ratt till skydd
och integritet. I takt med att digitala produkter blir en allt storre del av barns
vardag har digitaliseringen blivit en central samhallsfraga ur ett barnrédttsperspektiv
(Barnombudsmannen, 2020). Déarfoér behover produkter som riktar sig till barn
utformas med barns siakerhet, integritet och utveckling i fokus.

Foraldrar uttrycker idag en oro kring hur skarmtid, beroende och exponeringen for
olampligt innehall kan paverka barnens utveckling. Enligt Barnombudsmannen har
barn behov av skydd mot skadlig kommunikation, mediepaverkan och innehall pa
digitala plattformar (Barnombudsmannen, 2020). Detta medfor att grénssnittet
och dess funktioner maste utformas pa ett sitt som inte uppmuntrar till 6verdriven
anvandning, oavsiktligt orsaka datadelning eller exponera barnet for olampligt
innehall.

Dataskydd och hanteringen av personlig information é&r ytterligare en viktig
etisk aspekt. Aven om barntelefonen &r mer begriansad én en mobiltelefon kommer
den dnda hantera kénslig information, sasom kontaktuppgifter och samtalshistorik,
an mer i fordldrarnas app. Eftersom malgruppen ar barn stélls hoga krav pa hur
information lagras, anvinds och skyddas, enligt dataskyddsférordningen (GDPR).
Barns personuppgifter betraktas som sarskilt skyddsvarda och datainsamlingen
bor darfor begransas till den information som &ar nodvéndig for produktens
funktion(European Union, 2016, art. 12-16).

Ur ett brett samhallsperspektiv. kan en barnanpassad hemtelefon riskera att
bidra till normaliseringen av den tidigarelagda teknikanviandningen. Samtidigt som
den kan motverka det genom att fokusera pa enkelhet, begransade funktioner samt
lang livslangd och istéllet vara ett alternativ till smarttelefoner. Norman (Norman,
2004, s. 167-188) beskriver hur emotionell design kan bidra till att anvindare
kanner ett emotionellt band till en produkt, vilket leder till att produkten tas val
omhand och dédrmed anvands under en langre tid.

3.6 Att intervjua barn

Vid anvéndarstudier med barn kravs sarskild etisk och metodisk hénsyn. Barn
skiljer sig fran vuxna i sin férmaga att forsta fragor och uttrycka sina upplevelser,
vilket innebér att intervjuer och tester behéver anpassas efter barnets alder och
mognad (Read & Markopoulos, 2015, s. 64—66). Fragor bor vara enkla, konkreta
och kopplade till barnets egna erfarenheter. Observationer och lekbaserade metoder
kan med fordel anvindas som komplement, d& barn ofta har lattare att visa an att
verbalt beskriva sina tankar och upplevelser.

Det ar viktigt att skapa en trygg och avslappnad miljo dar barnet frivilligt
vill delta och nar som helst kan avbryta utan negativa konsekvenser. Informerat
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samtycke fran vardnadshavare &r en forutsdttning, samtidigt som barnet sjilv
behover forsta och godkénna sitt deltagande. Vid datainsamling bor onodiga
personuppgifter undvikas och information anonymiseras i sa stor utstrackning som
mojligt (Integritetsskyddsmyndigheten, u.a. European Union, 2016, artikel. 12-16).

3.7 Befintliga produkter

En marknadsundersokning visade att de flesta kommunikationslosningarna
designade for barn ar mobila produkter, som smartklockor och mobiltelefoner.
De mobiltelefoner som é&r designade fér barn liknar smarttelefoner men é&r
mindre i storlek och har ingen mojlighet att ladda ner appar. Detta betyder
att de inte erbjuder tillgang till sociala medier. Marknaden for stationdra
kommunikationslosningar for barn ar inte lika méttad och det finns ingen tydligt
etablerad produkt i Europa. Den mest framstaende produkten ar hemtelefonen Tin
Can (Tin Can, 2026).

Tin Can fungerar likt en traditionell hemtelefon forutom att den mojliggor
fordldrakontroll, likt andra alternativ for barn. For att ringa samtal pa telefonen
anvander barnet en siffersats for att sla in ett telefonnummer. Telefonen é&r
helt skdrmfri och kopplas till en applikation pa fordlderns smarttelefon. Fran
applikationen kan foraldrar styra vilka nummer som kan kommuniceras med via
Tin Can. Telefonen gar att anvinda med eller utan manadsabonnemang. Utan
abonnemang gar det bara att ringa till andra Tin Cans. Abonnemangskostnaden
tacker avgiften for uppkoppling pa telefonnétet, vilket gor det mojligt att ringa till
vanliga telefonnummer.
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4

Teoretiskt ramverk

For att skapa en anvandarvanlig och intuitiv design har ett urval av designteorier
och definitioner undersokts och tillampats. Syftet med ett teoretiskt ramverk ar att
skapa en teoretisk och analytisk grund, dar centrala begrepp och teorier definieras.

4.1 Low tech

Enligt Cambridge Dictionary (2025b) definieras begreppet Low-Tech som att inte
anvanda den senaste tekniken eller metoderna, dar tanken ar att det ska vara sa
lattanvant som mojligt. Begreppet High-Tech ar motsatsen till detta som enligt
Cambridge Dictionary (2025a) definieras som att anvinda och tillimpa den mest
avancerade tekniken och metoderna.

I en artikel av Collins (2022) definieras low-tech av tre fundamentala principer:
accessibility, utility och sustainability. Utility handlar om att uppfylla grundlaggande
och nodvandiga behov. Accessibility handlar om att forsikra att verktyg é&r
anvindarvanliga, lattillgangliga och prisviarda for en sa bred publik som mdjligt.
Sustainability handlar om att optimera den ekologiska, sociala och samhélleliga
paverkan i varje steg av livscykeln.

4.2 Usability och designprinciper

Ett centralt begrepp som anvinds i utvecklingen av bade digitala och fysiska
granssnitt ar Usability. Enligt ISO definieras Usability som hur specifika anvindare
uppnar specifika mal med effectiveness, efficiency och satisfaction i ett givet
sammanhang (ISO DIS 9241-11). Inom Usability ingér en del olika designprinciper,
daribland Jordans principer for anvandbar design och Normans principer for
interaktionsdesign. Utover designprinciperna ar dven Jordans usabilitykomponenter
relevanta for arbetets gang. Nedan beskrivs begreppen effectiveness, efficiency och
satisfaction.

Effectiveness beskriver i vilken utstréackning malet eller uppgiften kan uppnas.
Efficiency ar den méngd anstringning som krévs for att uppna ett mal eller uppgift.

Satisfaction beskriver nivan av tillfredsstéllelse som anvandaren upplever néar
en produkt anvéinds.
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4.2.1 Jordans principer for anviandbar design

Jordan (2002, kap. 3) beskriver tio designprinciper for anvindbar design, som pa
olika sétt forbattrar anvandbarheten hos en produkt. Nedan beskrivs de principer
som tillimpats under projektet.

Consistency, eller inre konsekvens, innebédr att liknande uppgifter utfors pa
liknande satt inom produkten. Detta gor att anvandaren kan tillimpa tidigare
erfarenheter av uppgifter, for att underlatta utférandet av liknande uppgifter, vilket
aven minimerar risken for felhandlingar.

Compatibility, eller yttre konsekvens, innebédr att utfora uppgifter som liknar
hur andra produkter i omvarlden fungerar. Produkten &r darmed kompatibel
med anvandarens kunskap och erfarenhet om omvérlden, vilket underlattar for
anvandaren att veta hur man utfor en uppgift.

Consideration of wuser resources, tar hénsyn till hur anvidndarens resurser,
som intryck fran syn, horsel och kansel, belastas under anvindning. Syftet med
denna princip ar att minimera risken for att dessa resurser 6éverbelastas.

Feedback innebar att anvandarens handlingar blir uppmérksammade av produkten,
samt att resultatet av handlingen presenteras tydligt.

Error prevention and recovery minimerar risken att anvandaren utfor felhandlingar,
samt att det finns mojligheter for snabb och enkel aterhamtning av eventuella fel.

Visual clarity innebéar att information kan enkelt och snabbt avldsas av anviandaren
utan att forvirring uppstar. Detta uppnas genom att ta hénsyn till gréanssnittets
utformning, som typsnitt, farg, form, kontrast etcetera.

Prioritisation of functionality and information innebar att den information
och funktioner som é&r mest relevanta ar lattatkomliga for anvéndaren. Detta
resulterar i ett mer stadat utseende, vilket okar tydligheten och ddrmed underlattar
utforandet av uppgifter.

FExplicitness innebar att det finns tydliga ledtradar om vad anvindaren kan
astadkomma med produkten, samt hur man astadkommer detta. Dessa ledtradar
skapas med hjalp av gestaltlagar, form, symboler etcetera.

4.2.2 Normans principer for interaktionsdesign

Rekhi har sammanfattat Normans principer for interaktionsdesign (Rekhi, 2017).
Han beskriver den grundlaggande principen wisibility, som innebar att synligheten
av granssnittskomponenter o6kar sannolikheten att anvindare kanner till dem,
samt hur de anvinds. Daremot kan det upplevas overvildigande att allting é&r
synligt. Principerna behdver darmed prioriteras och nedan beskrivs de principer
som tillimpats under projektets utveckling:
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Constraints anvands for att forenkla och fortydliga granssnittet genom att
begriansa de handlingar som ar mojliga att utfora.

Mapping ér relationen mellan granssnittets utformning och vilket resultat det
ger vid anvidndning. Principen ar att grénssnittets utformning ska upplevas
intuitivt och tydligt, samt kdnnas naturligt att anvandas.

Affordance beskriver de egenskaper hos granssnittet (fysiskt och digitalt) som ger
anviandaren ledtradar om hur en produkt anvinds.

4.2.3 Jordans usabilitykomponenter

Enligt Jordan (2002, kap. 2) beskrivs ett antal usabilitykomponenter, som
utvirderar hur vil en anviandare med olika erfarenhetsnivaer utfér en uppgift. Av
dessa har framst guessability, learnability, experienced user performance och system
potential tillampats.

Guessability beskriver hur val specifika anvindare utfor en specifik uppgift
vid forsta anvindning av en produkt, enligt ISO:s effectiveness, efficiency och
satisfaction.

Learnability beskriver hur val specifika anvandare utfor en specifik uppgift
med en produkt, nir den redan anvint produkten en gang tidigare, enligt ISO s
effectiveness, efficiency och satisfaction.

FExperienced user performance beskriver hur val erfarna anvindare utfor en specifik
uppgift med en produkt, enligt ISO:s effectiveness, efficiency och satisfaction.

System potential dr den optimala nivan av ISO:s effectiveness, efficiency och
satisfaction med vilken det ar mojligt att utfora en specifik uppgift med en produkt.
Héar har anvidndarens tidigare erfarenheter ingen storre betydelse, eftersom det
handlar om systemets maximala kapacitet och inte hur val anvandaren presterar.

4.3 Produktsemiotik

Produktsemiotik syftar till att forsta hur tecken anvinds for att representera och
formedla idéer, koncept och budskap i olika socio-kulturella sammanhang (y7rik,
2024). Tecken ar element av uttryck eller innehall, sisom ord, bilder, gester eller
ljus, som kommunicerar produktens funktion till anvidndaren. Inom semiotiken
forekommer aven begreppet grundtecken, vilket Moné beskriver som marknadens
etablerade forestallningar om hur en produkt konventionellt r utformad (Wikstrom,
2002, s. 24). Grundtecken syftar alltsa pa hur en produkts grundlidggande visuella
utformning gor den igenkannbar, och kopplas till dess funktion.

Enligt Charles W. Morris kan semiotik delas in i tre underkategorier; syntaz,
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semantik och pragmatik(Wikstrom, 2002, s. 24). Dessa tre utgor tillsammans
grunden for hur ménniskor tolkar en produkt. Syntax handlar om relationen mellan
olika tecken, det vill saga hur tecken forhaller sig till andra tecken. Semantik handlar
istallet om relationen mellan tecken och deras betydelse. Pragmatik handlar om hur
tecken anvinds och hur betydelsen tolkas i en specifik kontext. Enligt Mono (1997,
s. 81-103) kan semantik delas upp i fyra olika semantiska funktioner, som beskrivs
som foljande:

Beskriva - Hur en produkt, med hjalp av sin form och utseende, beskriver
for anvindaren vad den ar och hur den fungerar.

Uttrycka - Hur en produkt kan, med hjalp av sin design, uttrycka dess egenskaper,
som exempelvis att den ar stabil, mjuk eller snabb.

Uppmana - Hur en produkt kan wuppmuntra anvindning och hantering av
olika slag, som exempelvis att produktens utformning signalerar och uppmanar
anvandaren att trycka.

Identifiera - Att identifiera vilken kategori en produkt tillhor, sasom ursprung, art

eller produktomrade, genom att understka exempelvis foretagsnamn, firg, form
eller grundtecken.
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Metodbeskrivning

Detta kapitel beskriver de metoder som anvints for att genomfoéra projektet
pa ett strukturerat och systematiskt satt. Metodarbetet omfattar planering och
dokumentation, datainsamling, analys, idégenerering samt visualisering.

5.1 Dokumentation- och planeringsmetoder

For att sdkerstilla att arbetsprocessen i ett projekt sker strukturerat och
systematiskt ar dokumentation och planering centrala delar. Kontinuerlig
dokumentation av ett arbete mojliggor uppfoljning av beslut, reflektioner over
processens utveckling samt identifiering av forbéattringsomraden (Patel & Davidson,
2019, s. 85—90). Parallellt mojliggér planeringsverktyg en tydlig struktur over
projektets olika faser och tidsramar. En vil genomford planering medfor ett effektivt
arbetsflode som kan identifiera kritiska moment och fordela arbetet och resurserna
redan i ett tidigt skede (Johannesson m.fl., 2004, s. 575-582).

5.1.1 Loggbok

En loggbok kan anvindas som metod for att dokumentera arbetets gang
kontinuerligt under ett projekt. Metoden genomfors genom att regelbundet skriva
ner reflektioner, héandelser, beslut och problem som uppstar under processen.
Anteckningarna gors dagligen eller vid viktiga moment och fungerar som ett stod
for att folja utvecklingen over tid. Genom att analysera innehéallet i efterhand
kan monster, forbéttringsomraden och lirdomar identifieras. Denna typ av l6pande
dokumentation bidrar till 6kad transparens och forstéelse for arbetsprocessen (Patel
& Davidson, 2019, s. 90).

5.1.2 Gantt-schema

Ett Gantt-schema é&r ett planeringsverktyg for att strukturera och visualisera
projektets tidsplan. Det visar vad som ska genomforas och nér det ska genomforas
under projektets gang. Genom att satta ut bade start och slutdatum for olika
moment kan man dven se hur de forhaller sig till varandra tidsméssigt vilket
ger en oOvergripande bild av projektets omfattning och utveckling. Att tydligt se
beroendet mellan aktiviteter kan identifiera kritiska moment och anvindas for att
planera arbetsflodet. Schemat anvinds genom hela projektets gang for att folja
eller justera tidsplanen. Det fungerar bade som ett planeringsverktyg och som ett
uppfoljningsverktyg (Johannesson m. fl., 2004, s. 581).
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5.2 Datainsamlingsmetoder

Systematiskt insamlande av data skapar en véilgrundad forstaelse for det aktuella
problemomradet. Valet av datainsamlingsmetoder avgor vilken typ av information
som erhalls samt hur tillférlitlig och anvéindbar den blir i en fortsatt analys. Bade
kvantitativa och kvalitativa metoder anvands vid olika behov. Kvantitativa metoder
mojliggor storre insamlingar av mer generell data medan kvalitativa metoder ger en
djupare forstaelse av anvindares behov, beteenden och upplevelser. En kombination
av flera datainsamlingsmetoder kan ge en mer nyanserad och heltdckande bild
av problemet, nagot som stérker studiens trovéirdighet (Patel & Davidson, 2019,
s. 55-60).

5.2.1 Competitive Landscape Analysis

En Competitive Landscape Analysis analyserar marknaden och identifierar relevanta
aktorer, konkurrenter och alternativa losningar i ett specifikt omrade. Genom
att kartligga vilka produkter och foéretag som finns pa marknaden visar det
hur de olika aktorerna positionerar sig och utmérker sig utifran olika kriterier
sasom funktion, pris, malgrupp och design. For att strukturera och visualisera
information anvinds ofta diagram eller kartor. Detta tydliggor vilka skillnader och
likheter det finns mellan de olika aktorerna och kan dérmed bidra till en okad
forstaelse for marknadens struktur samt identifiera mojliga forbattringar och luckor
pa marknaden. Nagot som kan tas hansyn till i den fortsatta produktutvecklingen
(Ulrich & Eppinger, 2012, s. 92-95).

5.2.2 Marknadsundersokning

En marknadsundersokning anvands for att jamfora befintliga produkter, tjanster
eller losningar for att identifiera styrkor och svagheter. Metoden genomfors
genom att analysera liknande produkter pa marknaden utifran relevanta kriterier,
exempelvis funktion, form, material och anvindbarhet. Informationen samlas in
och struktureras for att skapa en 6verblick av hur problemet tidigare har 10sts.
Genom att jamfora olika losningar kan forbattringsomraden och mojligheter
identifieras. Resultatet anvands som underlag for vidare utveckling och idégenerering
i produktutvecklingsprocessen (Ulrich & Eppinger, 2012, s. 99-103).

5.2.3 Studie av litteratur

Litteraturstudier samlar in och analyserar befintlig kunskap inom ett visst omrade
for att skapa en teoretisk grund. Genom att ta del av tidigare forskning, teorier
och etablerade begrepp hjéilper det att bidra till en okad forstaelse for dmnet
och identifiera relevanta perspektiv och kunskapsluckor. Kallor granskas kritiskt
och bedoms utifran deras tillforlitlighet, syfte och metodik. Informationen jamfors
mellan de olika kéllorna for att skapa en nyanserad och valgrundad bild av
kunskapslaget vilket anviands som underlag for vidare analys och metodval (Patel &
Davidson, 2019, s. 60-65).
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5.2.4 Enkat

For att samla in kvantitativ data fran en storre grupp maéanniskor ar det lampligt
att anvanda enkéter. Fragorna som stalls i enkédterna ar utformade i forvag. De
kan besta av bade slutna och 6ppna fragor. Dér slutna fragor exempelvis kan vara
flervalsfragor medan 6ppna fragor exempelvis kan vara 6ppna svarsfalt for text.
Enkéter kan skickas ut digitalt eller distribueras ut i pappersform. En enkéat ska
besvaras individuellt. Svaren fran enkdten sammanstélls och analyseras déarefter.
Malet &r att identifiera monster, trender, behov och 6nskemal (Trost & Hultaker,
2016, s. 9-13).

5.2.5 Intervjuer

For att samla in kvalitativ data kan intervjuer vara passande. En intervjuare stéller
fragor till intervjuobjektet for att skapa en djupare forstaelse Gver vissa specifika
delar. Intervjuer kan delas in i strukturerade, semistrukturerade eller ostrukturerade
och beror pa hur specifik frageformuleringen ar samt hur jamforbar informationen
blir. Svaren fran intervjuer dokumenteras genom anteckningar och eller inspelning.
Dérefter analyseras svaren for att identifiera olika teman och insikter (Kvale &
Brinkmann, 2014, s. 17-19, 45-47, 179-182, 219-223).

5.2.6 Observationer

Observationer innebér att i en naturlig eller kontrollerad miljé studera anviandarens
beteenden utan att aktivt paverka varken anvindaren eller situationen. Genom att
anteckna eller spela in dokumenteras anvandarens interaktion med produkten eller
utforandet av specifika uppgifter. Denna metod ger insikt i anvindarens faktiska

beteenden snarare dn deras egna, sjilvrapporterade upplevelser (Patel & Davidson,
2019, s. 116-120).

5.2.7 Anvandarstudier

Anvandarstudier utvirderar hur vél en produkt eller prototyp fungerar genom
att lata representativa anvandare interagera med den. Anvdndarna far utfora
specifika uppgifter samtidigt som deras beteenden, reaktioner och eventuella
problem observeras och dokumenteras. Studierna kan utforas kvantitativt eller
kvalitativt beroende pa dess syfte och resultaten anvinds for att identifiera
potentiella anviandbarhetsproblem eller forbattringsomraden. Allt for att sdkerstéalla
att produkten uppfyller anvindarnas behov och krav (Ulrich & Eppinger, 2012,
s. 298-302).

5.3 Analysmetoder
Analysmetoder anviands for att bearbeta, strukturera och tolka insamlad data.

Syftet ar att skapa en djupare forstaelse for problemomradet genom att omvandla
radata fran exempelvis intervjuer, observationer och andra datainsamlingsmetoder
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till meningsfull information. Beroende pa karaktiren av den insamlade datan kan
analysen fokusera pa att identifiera monster, samband, funktionella krav eller
anvandarbehov. En kombination av olika analysmetoder kan bidra till att bade
strukturella och tolkande perspektiv inkluderas i produktutvecklingen (Osterlin,
2010, s. 6, 8, 10, 12, 14, 31-32).

5.3.1 KJ-analys

KJ-metoden &r en analysmetod for att strukturera stora mangder
ostrukturerad information fran bland annat intervjuer, observationer eller
andra datainsamlingsmetoder. Metoden anviands for att identifiera monster och
samband i det insamlade materialet. Detta gors genom att systematiskt gruppera
informationen. Varje svar, insikt eller observation skrivs ner separat och organiseras
dérefter tillsammans med liknande innehall utan forutbestdmda kategorier. Detta
gors ofta pa lappar eller digitala motsvarigheter. Process genomfors i grupp, ar
iterativ och bygger pa tolkning och diskussion. For att sammanfatta innehallet
av materialet i grupperna formuleras en rubrik som representerar det mest
framtradande materialet (Kaulio m.fl., 1999, s. 154).

KJ-metoden skapar en djupare forstaelse for vilka problemomraden som finns
och vilka behov anvandaren har. Kategoriseringen bidrar till att lattare anvanda
all information som underlag for de kommande beslut som kommer att tas i
produktutvecklingsprocessen (Kaulio m. fl., 1999, s. 78, 88-90).

5.3.2 Funktionslistning

Funktionslistning innebédr att identifiera och strukturera de funktioner som
en produkt ska uppfylla. Funktionerna delas ofta upp i huvudfunktioner
och delfunktioner, vilket ger en tydlig o6versikt av produktens syfte och
anvandning. Metoden anvands som ett stod i framtagningen av kravspecifikationen,
konceptutveckling, och konstruktion for att sdakerstéilla att alla nodviandiga
funktioner inkluderas i l6sningen (Wikberg Nilsson m. fl., 2015, s. 4245, 52).

5.3.3 Kravspecifikation

En kravspecifikation anvands for att tydliggora vilka krav och énskemal som en
produkt ska uppfylla. Informationen baseras pa insamlad data fran anvéandare,
analyser och andra datainsamlingsmetoder. Kravspecifikationen anviands genom hela
utvecklingsprocessen som ett styrande dokument for att sikerstilla att produkten
uppfyller de identifierade behoven (Wikberg Nilsson m. fl.; 2015, s. 51-52).
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5.3.4 For- och nackdelsmatris

En for- och nackdelsmatris listar upp olika l6sningars fordelar och nackdelar var for
sig och resultaten raknas ut beroende pa antal plus och minus fér vardera losning.
Beroende pa hur viktiga for- och nackdelarna ar for produkten och anvandaren kan
de viktas olika, alltsa ge flera plus eller minus for att paverka resultaten antingen
mer positivt eller negativt. Losningen som till sist har flest plus é&r den som anses
vara bast (Bligard, 2017, s. 167).

5.3.5 User flow

User flow beskriver hur en anvindare ror sig genom en produkt eller ett system
for att uppna ett specifikt mal. Metoden visualiserar de olika stegen i anvindarens
interaktion och visar hur olika funktioner hinger samman. Genom att kartligga
dessa steg skapas en Gversikt 6ver hur anvandaren interagerar med systemet och
vilka moment som ar centrala i processen. Detta gor det mojligt att identifiera
hinder, férenkla anvidndarens viag och skapa en mer effektiv och anvindarvanlig
upplevelse. User flows anvinds som ett verktyg for att forsta och forbattra hur
anvandare navigerar ett system (Figma, 2026B).

5.3.6 User journey

En wuser journey beskriver den helhetsupplevelse en anvindare har nér hen
interagerar med en produkt eller tjanst over tid. Den visar vilka steg anvandaren
gar igenom, fran forsta kontakt till ett uppnatt mal, och inkluderar alla viktiga
interaktioner langs vigen. Metoden anvéinds for att forsta hur anvandaren upplever
hela processen, inte bara enskilda steg, och hjélper identifiera var problem, hinder
eller forbattringsmojligheter uppstar. Genom att visualisera denna resa blir det
lattare att forbattra upplevelsen och skapa mer anvandarcentrerade losningar
(Figma, 2026A).

5.4 Idégenereringsmetoder

Idégenerering anviands for att utforska en bred 16sningsrymd utifran identifierade
behov och krav. Genom kreativa metoder kan bade befintlig kunskap och nya
perspektiv kombineras for att utveckla bade innovativa och relevanta losningar.
Malet &r inte bara att generera manga idéer, utan att skapa variation, bryta
tankemonster och mojliggéra nya sammankopplingar mellan produktens funktion,
form och anvindning. Kombinationen av flera idégenereringsmetoder bidrar till en
bredare och djupare l6sningsrymd, nagot som ligger till grund for en vidareutveckling
(Wikberg Nilsson m. fl., 2015, s. 110-118; Osterlin, 2010, s. 51-55).

5.4.1 Moodboard

En moodboard anvéinds for att visuellt samla inspiration i ett collage (kring farger,
former, material och kénsla). Bilder, texter och andra visuella element kombineras
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for att skapa en helhetsbild av ett tankt uttryck, kansla eller tema. Detta hjalper till
att tydliggora en gemensam vision i designprocessen och kommunicera den estetiska

utformningen. Den anvidnds som underlag for att underldtta idégenereringen
(Bligard, 2017, s. 161).

5.4.2 Expressionboard

Som en vidareutveckling av en moodboard anvinds en expressionboard for att
fortydliga och konkretisera designuttrycket. Till skillnad fran en moodboard, som
fokuserar pa inspiration och kéansla, innehaller en expressionboard mer specifika
visuella element kopplade till produktens form, firg, och material (Osterlin, 2010,
s. 53, 58).

5.4.3 Brainstorming

Brainstorming éar en kreativ metod dédr en grupp genererar sa manga idéer som
mojligt under en begransad tid for en viss specifik uppgift. I den initiala fasen
undviks kritik for att framja kreativitet. Darefter utviarderas och sorteras idéerna
for att identifiera de mest relevanta losningarna senare i processen (Bligard, 2017,
s. 159; Osterlin, 2010, s. 55).

5.4.4 Braindrawing

Braindrawing &r en kreativ metod dar idéer genereras visuellt istéllet for verbalt.
Deltagarna skissar sina idéer individuellt under en begransad tid och skickar sedan
vidare sina skisser till ndsta person som vidareutvecklar eller bygger vidare pa idén.
Processen upprepas i flera omgangar vilket mojliggor en iterativ utveckling av idéer.
Metoden minskar risken att dominanta personer styr diskussionen och bidrar till att
fler perspektiv inkluderas. Braindrawing kan darmed leda till ett bredare och mer
varierat idéunderlag jamfort med traditionell brainstorming (Wikberg Nilsson m. fl.,
2015, s. 129).

5.4.5 Persona

En persona ar en beskrivning av en fiktiv representation av en typisk anvindare,
baserad pa insamlad data. Den innehaller information om mal, behov, beteenden
och egenskaper och anviands for att halla fokus pa anvindaren genom hela
utvecklingsprocessen for att mota anvandarens behov och preferenser (Bligard, 2017,
s. 155; Osterlin, 2010, s. 52; Wikberg Nilsson m. fl., 2015, s. 95).

5.4.6 Anvandarscenario

Ett anvandarscenario beskriver hur en anvédndare interagerar med en produkt i en
anvandningssituation. Metoden genomfors genom att skapa en berittelse med en
tydlig borjan och slut som bygger pa insamlad data och analys. Detta gor det mojligt
att konkretisera anvindarbehov och identifiera problemomraden genom att gora
anvandningen verklig och levande (Bligard, 2017, s. 157).
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5.4.7 Semantisk ordskala

En semantisk ordskala bestar av noggrant utvalda adjektiv som beskriver det
uttrycket som 6nskas hos en produkt. Orden baseras pa den insamlade informationen
om anvandaren och miljon. Dédrmed ar en semantisk ordskala ett bra komplement
till personas och scenarios. Orden ska tillsammans ge en enhetlig bild 6ver vad
produkten ska gestalta. Ordskalan anvinds som underlag vid idégenerering och
utvirdering av koncept for att se till att 1osningen uppfyller produktens tankta
semantiska uttryck (Wikstrom, 2002, s. 43-45; Mond, 1997, s. 75-80, 85-88)

5.5 Visualiseringsmetoder

For att konkretisera och kommunicera idéer, koncept och ldsningar anvands
visualiseringsmetoder. Genom omvandlandet av abstrakta tankar till visuella
representationer skapas en tydligare forstaelse for produktens form, funktion och
anvandning. Detta medfor en iterativ arbetsprocess dar idéer kan utvecklas,
utviarderas och forbattras innan de realiseras. Metoderna fungerar &dven som
ett kommunikationsverktyg mellan olika aktorer i utvecklingsprocessen, vilket
underldttar den gemensamma forstaelsen och beslutsfattandet. Visualiseringen av
en produkt kan variera fran enkla skisser till mer avancerade digitala modeller och
interaktiva prototyper. Detta bidrar till att idéer och koncept successivt forfinas och
konkretiseras (Johannesson m. fl., 2004, s. 440-441; Osterlin, 2010, s. 73).

5.5.1 Skiss

Skisser anvands i tidiga skeden av designprocessen for att snabbt visualisera idéer
och koncept. De kan vara enkla och grova men fungerar som ett viktigt verktyg
for att utforska olika losningar och kommunicera idéer. Skisser mo6jliggér en snabb
och iterativ process dar flera alternativ kan testas och utvecklas parallellt. Metoden
anviands bade individuellt och i grupp for att stodja kreativitet och idéutveckling
(Osterlin, 2010, s. 73-76).

5.5.2 CAD

Computer-Aided Design (CAD) éar ett digitalt verktyg som skapar, utvecklar och
visualiserar konstruktionen av en produkt. CAD mojliggér en noggrann och iterativ
designprocess dar konstruktioner kan analyseras, modifieras och forbattras innan
den tillverkas fysiskt vilket effektiviserar utvecklingsarbetet och minskar risken
for fel i tillverkningsprocessen. Utifran definierade krav och funktioner modelleras,
vidareutvecklas och justeras produkten. CAD-verktyget mojliggér simulering och
kontroll av passform och funktion. Genom ett iterativt arbete kan olika l6sningar
testas och jamforas innan ett slutligt koncept faststélls. Modellerna och ritningarna
i CAD anvands for att tydligt formedla designidéer mellan olika aktorer som ett
kommunikationsverktyg (Johannesson m.fl.; 2004, s. 441-449).
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5.5.3 Wireframes

Wireframes ar enkla skisser eller strukturella ritningar som anvéinds for
att visualisera layouten av en digital produkt, sasom en webbplats eller
applikation. Ett skelett som visar hur olika delar sasom innehall, navigation och
funktioner ar organiserade pa en skdrm. Fokus ligger pa struktur och funktion
snarare an visuell design. Wireframes ér ofta lagupplosta och bestar av enkla
former och platshallartext. Detta mojliggdr en koncentration pa anvandbarhet,
informationsstruktur och anvandarfloden utan distraktionen av farg, typografi eller
grafiska detaljer. Idéer kan darmed testas, diskuteras och forbattras innan en
mer detaljerad digital produkt utvecklas. Wireframes kan skapas i low-fidelity,
mid-fidelity och high-fidelity. Low-fidelity ar i tidig utveckling av wireframes oftast i
form av skisser. Mid-fidelity ar ett utvecklingssteg pa végen till en slutlig high-fidelity
wireframe. En wireframe ar high-fidelity nar den uppnar en mockup i tidigt stadie
(Figma, 2026D).

5.5.4 Figma

Figma ar ett digitalt designverktyg som anviands for att skapa, prototypa och
samarbeta kring granssnitt och digitala l6sningar. Verktyget mojliggor realtidsarbete
déar flera anvandare kan arbeta samtidigt i samma projekt. Figma anvinds bland
annat for att utveckla wireframes, interaktiva prototyper och visuella designer.
Genom att testa och iterera designlosningar digitalt kan anviandbarhet och funktion
forbéttras innan implementation (Figma, 2026C; Figma, 2026D).
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Genomforande

Detta kapitel beskriver produktutvecklingsprocessen som tillampats i detta
projektarbete. Projektet planerades med hjalp av ett Gantt-schema (se bilaga
A) och dér beslut och steg i processen dokumenterades i en loggbok. Processen
delas upp i fyra faser: datainsamling, idégenerering, konceptframtagning och
utvardering. Faserna ar en forenkling av en iterativ process (se figur 6.1). Notera
hur idegenereringen for grénssnitt ej itereras forrdn efter utvirderingsfasen, till
skillnad mot idegenerering for form dar varje fas itererades ett flertal ganger. Har
beskrivs fasernas syfte och mal kortfattat.

1. Datainsamling med syfte att samla in relevant information for att forsta
problemomradet. Malet var att skapa en stabil kunskapsgrund genom olika
datainsamlingsmetoder som studie av litteratur, marknadsanalys, enkéat och
intervjuer.

2. Idégenerering med syfte att utforska olika losningar fér konceptet. Fasen
delades upp for idégenerering av form och for granssnitten. Malet var att
skapa en tydlig kravbild och flera idéer pa koncept.

3. Konceptframtagning med syftet att forfina koncepten och mal att skapa
prototyper for form, granssnitt och tillhorande applikation.

4. Utviardering med syftet att utvirdera koncepten med anvindare och
analysera resultatet. Malet var att vilja ett koncept och ytterligare forfina
det for att uppfylla anvindarnas behov och krav.

| Idégenerering: form

Datainsamiing -\9 == Konceptframtagning H Utvardering % Slutprodukt

Idégenerering:
digitalt granssnitt J

Figur 6.1: Processbild 6ver projektets arbete
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6.1 Datainsamling

Syftet med datainsamlingen var att samla in relevant information och
anvandarinsikter, som lag till grund for projektet. Datainsamlingen inkluderade
en studie av litteratur, en marknadsundersokning och en Competitive Landscape
Analysis. Vidare gjordes en enkédtundersokning samt intervjuer. Dessa bidrog
tillsammans till en bred och férdjupad forstaelse av problemomradet.

Samtliga deltagare i projektet blev informerade om att deltagande i studierna var
frivilligt och anonymt, samt om hur uppgifterna skulle hanteras enligt GDPR. Alla
deltagare skrev pa ett avtal kring hanterandet av personuppgifter. Vidare beskrivs
hur dessa datainsamlingsmetoder anvandes under arbetets genomforande.

6.1.1 Studie av litteratur

Genom att studera litteratur skapades en grundldggande och teoretisk forstaelse for
problemet. Studierna omfattade barns anviandning av digitala enheter och hur det
paverkar deras utveckling. Sarskilt fokus lades pa vilka konsekvenser skarmtid har
for deras koncentration, somn och sociala interaktion. Barns fysiska och kognitiva
ergonomi undersoktes for att identifiera hur produkter kan utformas pa ett satt som
ar anpassat efter barns forutsittningar och behov. Studien inkluderade éven lagar
och riktlinjer kopplade till barns mobilanvandning, samt vilka sdkerhetsatgarder som
behover tas vid utformningen av produkter for barn. Syftet med studierna var att
forsta problemets grund, motivera behovet av en ny lésning och samla pa kunskap
for de beslut som behdver tas senare i designprocessen.

6.1.2 Liknande produkter pa marknaden

For att kartligga utbudet av kommunikationslosningar pa marknaden utfordes
en Competitive Landscape Analysis (se figur 6.2). Genom informationssokande
kring produkter riktade till barn, samt angridnsande losningar riktade till andra
malgrupper, syftade analysen pa att identifiera tomrum pa marknaden. Resultatet
av analysen visualiserades genom att placera och jamfora produkterna utifran tva
axlar (malgrupp: barn mot vuxna/pensiondrer och anvindningsgrad: mobil mot
stationdr)(figur 6.2).
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Telefoner som marknadsférs till barn/passar bra for barn

~ Dpesignad for vuxna/pensiondrer

Gigaset

Figur 6.2: Competitive Landscape Analysis

Marknadsundersokningen bidrog till att tydliggora vilka egenskaper som kan vara
relevanta for att sirskilja en ny losning pa marknaden samt vilka mojligheter det
finns for en vidareutveckling av befintliga produkter.

6.1.3 Enkitundersokning

En enkét utformades med syftet att fa in kvantitativ data och na en bred malgrupp
av fordldrar med olika bakgrund och forutsattningar. Enkéten publicerades i
ett flertal facebookgrupper kopplade till bostadsomraden runt om i Goéteborg,
Stockholm och Karlskrona. Detta moéjliggjorde en bred geografisk spridning, samt
en variation i bade alder och ekonomiska forutsattningar hos mélgruppen. Darmed
minskade risken for missvisande resultat och extremfall. Enkéten utformades for att
fa in sa manga svar som mojligt och inneholl darfor korta, tydliga och lattforstaeliga
fragor (se bilaga B). Genom att gora urvalet via sociala medier innebar det att
respondenterna sjalva valde att medverka. Enkéten fick svar fran 131 foraldrar som
totalt hade 199 barn i aldrarna 5-12 ar. Vid tidpunkten for enkatundersékningen
var den avsedda malgruppen barn i aldrarna 5-12 ar. Det var forst efter analysen
av enkatsvaren och infor intervjustudien som aldersintervallet avgransades till 5-9
ar, baserat pa de insikter som framkom under den inledande datainsamlingen.

Enkédten fokuserade pa ett antal centrala fragestédllningar kopplade till barns

anvindning av digitala enheter. Bland annat undersoktes vid vilken alder
barn vanligtvis far sin forsta egna digitala enhet, hur fordldrar ser pa barns
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skarmanvandning samt vilka behov av kommunikation som finns inom familjen.
Vidare inkluderades fragor om foraldrars installning till en alternativ 16sning, som
en stationar barntelefon avsedd fér hemmet.

Enkéten identifierade Overgripande monster och fungerade som ett underlag
for att formulera mer fordjupade fragor till de efterféljande intervjuerna. Syftet
med enkaten var att skapa en bild av hur vardagen med digitala enheter ser ut for
barnfamiljer, samt vilka delar som skulle behéva undersokas djupare i intervjuerna.
Den kvantitativa datan fran enkdten sammanstéalldes i ett excel-ark och grafiskt
som cirkel och stapeldiagram (se bilaga C).

6.1.4 Intervjuer och KJ-analys

Det holls fem semistrukturerade intervjuer med totalt sex barn inom aldersspannet
5-9 och deras fordldrar. Fragestédllningarna infor intervjuerna utgick fran
enkéatsvaren. Syftet var fa in kvalitativ data genom att stélla mer detaljerade fragor
for att erhalla en fordjupad forstaelse for familjens nuvarande kommunikationsbehov.
Fokus lades pa familjens vardag, i vilka situationer behovet av kommunikation
uppstar, samt hur anviandningen av befintliga digitala enheter upplevs.

Intervjuerna inleddes med Oppna fragor riktade till foraldrarna, foljt av fragor
till barnen, och avslutades med mer konkreta och riktade fragor till foraldrarna.
Fragorna aterfinns i bilaga D. For att underlatta kommunikationen med barnen
anviandes medierande objekt, som aldre telefonmodeller, en smileyskala samt bilder
(se figur 6.3, se bilaga E).

Intervjuerna genomfordes hemma hos de som intervjuades i syfte att skapa en
tryge och bekvam kontext for samtliga deltagare. Miljon gjorde det dven mojligt
att observera malgruppen i produktens tankta anvandningskontext. Varje intervju
transkriberades och relevanta citat plockades ut. Citaten analyserades i en KJ-analys
(figur 6.4). Analysen gjordes for att kartlagga behov och krav hos barn och foréldrar.
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Figur 6.4: KJ-analys av intervjuer
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6.2 Idégenerering form

Syftet med fasen for idégenerering, specifikt form av hemtelefonen, var att bredda
perspektivet och utforska olika 16sningar. Har presenteras den inledande fasen av
idégenereringen med fokus pa kravséttning for produktens form och dess semantiska
uttryck.

6.2.1 Funktionslista

Utifran malgruppens behov och krav skapades en funktionslista. Syftet med
funktionslistan var att tydliggéra produktens huvudfunktion, delfunktioner och
stodfunktioner.

6.2.2 Kravspecifikation

Utifran den genomforda datainsamlingen sammanstélldes en kravspecifikation
med bade krav och onskemal. Kravspecifikationen utvecklades iterativt genom
hela projektet och uppdaterades kontinuerligt utifran nya insikter fran
anvandarstudierna, analyserna, idégenereringen samt konceptutvarderingen. Den var
ett centralt beslutsunderlag vid samtliga designval. Kravspecifikationen anvéndes for
att sikerstélla att koncepten uppfyllde anviandarnas behov och krav.

6.2.3 Moodboard

En moodboard skapades genom att experimentera med ett urval av bilder, i syfte
att visualisera vilken kansla produktens semantiska uttryck ska ge anvandaren.
Moodboarden skapade en gemensam vision for projektet och var ett underlag i
idégenereringsprocessen.

6.2.4 Expressionboard och semantisk ordskala

For att definiera produktens uttryck och kénsla skapades en expressionboard och en
semantisk ordskala. Syftet med expressionboarden var att sammanfatta det visuella
uttrycket i nagra former, objekt, material och farger. Den semantiska ordskalan
baserades pa kravspecifikationen och det tdnkta uttryck hemtelefonen ska férmedla.
Syftet med ordskalan var att sammanfatta konceptets uttryck i ord. Malet med
expressionboarden och ordskalan var att leda idégeneringsprocessen i en tydlig
riktning.

6.2.5 Persona och scenario

Under projektets gang har flera personas och scenarion utvecklats och anvénts.
Syfte var att oka forstaelsen for vem den tankta anvindaren é&r, samt hur
anvandningssituationen ser ut. De utgick ifran resultaten av intervjuerna och
itererades allt eftersom fler anvéindarstudieer genomfordes.
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6.2.6 Skisser

Skissandet blev ett bra verktyg for att visualisera tankar och utforska idéer
pa ett tydligt och effektivt sitt. Genom de valda metoderna braindrawing och
brainstorming kunde medlemmarna i gruppen bygga vidare pa varandras tankar och
ge varandra inspiration till att generera nya losningar. Metoderna anvandes framst
i samband med idégenereringen av telefonens form och uppbyggnad. Skissprocessen
skapade en bredd av idéer och uppmuntrade till nya tankebanor (se figur 6.5).

Figur 6.5: Skissprocessen

6.3 Idégenerering granssnitt

Idégenereringen genomfordes for att strukturera granssnitten samt generera och
forstda anvindarens interaktion med produkten. Detta med syfte att skapa ett
granssnitt for barntelefonen och applikationen for foraldrakontroll samt ha en
utgangspunkt infor anvindarstudierna och utvéirderingen.
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6.3.1 User flow

User flow skapades for att tydligare visualisera och effektivisera interaktionsstegen
som sker i granssnitten. Denna metod gav en béattre overblick 6ver navigeringen,
vilket aven underldttade designprocessen av granssnittens utformning. User flow
skapades for bade applikationen for foraldrakontroll samt for barntelefonen, (se figur
6.6, 6.7). Bilderna aterfinns i bilaga F och G. Processen inleddes med att bestdmma
vilka funktioner som skulle vara med i applikationen och vilka som skulle vara med
i barntelefonen. Utefter detta skapades ett user flow for respektive granssnitt, déar
man tydligt kunde se vilka olika steg, i vilken ordning som utforts fran start till slut.
Detta lag till grund for skapandet av wireframes for bada gréanssnitten.
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Figur 6.6: User flow applikation
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Figur 6.7: User flow grénssnitt

6.3.2 User journey

For att sitta granssnitten i en kontext och mer konkret se vilka steg anviandaren
utfor, fran start till ett uppnatt mal, anvindes metoden user journey. Denna metod
tillimpades for applikationens granssnitt, dar tva olika user journeys skapades (se
bilaga H. Anledningen till detta var att fa med olika kontexter dar applikationen
anvands, och se hur anvindningsstegen skiljer sig at.

6.3.3 Skisser av grianssnitten

Utformningen av de digitala granssnitten togs fram och visualiserades via skissandet
av wireframes. Dessa utgick fran metoderna user flow och wuser journey, dar alla
anvandningssteg framgick tydligt. De visualiserades till en borjan med att skissa
low-fidelity wireframes pa papper, som darefter utvecklades vidare digitalt i Figma.
Detta gav en battre 6verblick over vilka funktioner som de digitala granssnitten
kunde ha. Att gora wireframes i Figma underldttade skapandet av granssnitten, d&a
det gjorde det mojligt att gora justeringar direkt.

Det barntelefonens fysiska granssnitt togs initialt fram via skisser pa papper som

sedan togs in i Figma for vidareutveckling. Idégenereringsprocessen iteraterades
flertal ganger for att ta fram minsta mojliga knappar (se bilaga I).
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6.4 Konceptframtagning

Konceptframtagningen syftade till att ga fran den breda idégenereringen till
konkreta koncept for att kunna utvardera dessa i anvandarstudierna. Arbetet utgick
fran den insamlade datan, kravspecifikationen, funktionslistan samt de uttryck som
definierats genom moodboard, expressionboard och semantisk ordskala. Dérmed
kunde koncepten utvecklas utifran de funktionella kraven, anvindarens behov och
ett onskat formsprak.

Det valda formkonceptet vidareutvecklades till tre mer genomarbetade koncept.
Malet med koncepten var att undersoka produktens form, proportioner, greppbarhet,
dockning samt mojlig placering av sladd, knappar och skdrm. CAD-modellerna
anvandes for att skapa fysiska prototyper, som kunde anvindas som underlag i
kommande anviandarstudier.

Samtidigt utvecklades de digitala granssnitten for barntelefonens granssnitt
och applikation for fordldrakontroll i Figma till medium-fidelity wireframes. Dessa
anvandes ocksa som underlag for kommande anvandarstudier.

6.5 Utvardering

Utvéarderingen genomfoérdes i form av anviandarstudier for att underséka hur
vial de framtagna koncepten, barntelefonens granssnitt och applikationen for
foraldrakontroll fungerade i relation till malgruppens behov. Syftet var att samla
in underlag infor valet av ett slutkoncept, samt identifiera vilka delar som behévde
vidareutvecklas infor den slutliga utformningen. Resultaten fran utvéirderingen lag
till grund for val av koncept.

Anvandarstudierna, likt intervjuerna tidigare i projektet, holls hemma hos
deltagarna for att efterlikna anvandarmiljon av produkten. Foraldrarna och deras
barn intervjuades. Bade personer som tidigare intervjuats och inte intervjuats
deltog. Upplédgget pa studien var inledningsvis att berdtta om koncepten och dess
funktioner foljt av 6ppna fragor till fordldrarna. Barnen fick dérefter svara pa
konkreta fragor och genomfora ett anvindarstudie pa det digitala gréanssnittet for
barntelefonen. Slutligen fick foraldrarna utfora ett anviandarstudie pa applikationen
for foraldrakontroll och svara pa Oppna fragor om konceptets helhet. Fragorna
aterfinns i bilaga J. Forsta tillfillet sags som en pilotstudie for att validera
prototypernas grundliggande funktioner innan de resterande deltagarna kunde
testa dem. Detta for att kunna jobba iterativt med forbéttring av gréanssnitten.
Genom att atgirda grundlaggande oklarheter tidigt kunde de efterfoljande testerna
fokusera mer pa genomfoérande av uppgifter.

De oppna fragorna stéllda i borjan av studien syftade pa att utvirdera formen

och dess greppbarhet, ifall det finns behov av en sladd mellan telefonlur och
dockningsstation och vart knappsatsen och skidrmen borde sitta. For att tydliggora
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de mojliga kombinationerna visades bilder pa tre olika scenarion som agerade
medierande objekt (figur 6.8). Som komplement analyserades ocksa de olika
scenariona med hjalp av en for- och nackdelsmatris for att bryta ner det som var
positivt och negativt med koncepten (se bilaga K).

|

Figur 6.8: Alternativ for placering av sladd och knappsats

For att uppnéd en sa bra representation av det fysiska granssnittet som mojligt
kombinerades prototypen i Figma pa en mobiltelefon med ett 3d-printat skydd
placerat 6ver skdrmen (se figur 6.9). Detta gjordes for att enklare visualisera hur
en skdrm i den storleken hade sett ut. Barnen fick genomfora olika uppgifter for
att utviardera granssnittet. Darefter holls anvandarstudier for fordldrarna med syfte
att utvirdera applikationen for fordaldrakontroll. Har holls testet pa en mobiltelefon
med prototyp i Figma, dar uppgifter gavs till fordldern att genomfora. Har testades
anvandarvanligheten for applikationen.

Figur 6.9: Prototyp av digitalt granssnitt for barntelefonen
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6.6 Val av formkoncept

Valet av formkoncept, applicering av sladd och fysiskt granssnitt baserades pa
observationer och asikter fran anvidndarstudierna. Anvindarstudierna analyserades
och sammanfattades innan resultatet diskuterades. De alternativen som fanns
rostades om och besluten krdvde majoritet. Ett av de tre formkoncepten samt
placering av sladd, knappsats och skiarm valdes.

I detta stadie forfinades och uppdaterades den befintliga kravspecifikationen
utifran de nya krav som uppstatt vid analys av det valda konceptet. Parallellt
skapades och forbattrades en ny moodboard och semantisk ordskala. Dessa
overensstamde med det valda uttryck som slutkonceptet ska férmedla.

Utifran det valda konceptet vidareutvecklades formen, granssnittet och produktens
helhetsuttryck och varumarke.

6.7 Vidareutveckling av form

Formen vidareutvecklades genom att anpassa storleken och proportionerna mellan
telefonluren och dockningsstationen. Malet var att skapa en produkt som upplevdes
greppvénlig, stabil och anpassad efter barnens behov och motoriska forutsattningar.
Foréandringarna visualiserades i CAD, dar nya formférslag togs fram och jamfordes.

For att utvirdera storlek, proportioner och anvindarupplevelse 3D-printades
konceptet i verklig storlek. Detta gjorde det mojligt att fa en béttre uppfattning
om hur formen fungerade i praktiken. Parallellt skissades nya variationer av det
valda konceptet fram utifran kravspecifikationen, moodboarden och den semantiska
ordskalan. Skisserna anviandes for att utforska olika former, Overgangar och
proportioner innan ett urval bland de olika dockningsstationer och telefonlurar
gjordes (figur 6.10).

Figur 6.10: Skisser av variationer pa koncept
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De utvalda formforslagen modellerades i CAD och 3D-printades i miniatyrformat.
Detta effektiviserade utskriftsprocessen och mojliggjorde snabbare jamforelser
mellan formforslag (se figur 6.11). Syftet var att identifiera vilken form som bést
uppfyllde kravspecifikationen och férmedlade det 6nskade uttrycket infor valet av
slutkoncept.

Figur 6.11: Modeller i miniatyrformat

Nér slutkonceptet valts skapades en mer detaljerad CAD-modell som visualiserade
produkten sa néra den tankta slutprodukten som mdojligt. Denna modell
3D-printades for att analysera hur telefonluren dockades i dockningsstationen, samt
hur knappsatsens storlek fungerade i relation till formen och hur stabil produkten
upplevdes. Tyngden pa dockningsstationen testades genom att placera olika vikter
i den printade modellen, for att undersoka vilken vikt som gav bést stabilitet.
Resultaten ledde till ytterligare justeringar innan en ny version togs fram och
3D-printades.

Materialvalet for hemtelefonen baserades pa den teori och de krav som presenterats
i kapitel 3.2. Stor vikt lades vid att vélja ett material som &r sdkert for barn,
slitstarkt och lampligt for daglig anvindning. Hénsyn togs aven till hallbarhet och
atervinningsbarhet i materialvalet, i enlighet med projektets kravspecifikation.
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6.8 Vidareutveckling av barntelefonens
granssnitt

Efter pilotstudien gjordes justeringar i det digitala granssnittet for barntelefonen.
Dessa innebar att forstora ikonerna, goéra markoren storre i forhallande till
ikonerna och sétta storre radie pa markorens horn. Nar alla anvandarstudie var
avklarade uppdaterades aven barntelefonens granssnitt och fiargsattes. Det fysiska
granssnittets storlek uppdaterades for att battre stimma Gverens med storleken pa
det uppdaterade formkonceptet.

6.9 Vidareutveckling av applikationens
granssnitt

Efter pilotstudien gjordes flera forandringar i applikationens granssnitt. Klickytan
for knappar forstorades, rubriker skrevs om och exempelnamn lades in istéllet
for “Fornamn Efternamn”. Mojligheten for anvindaren att kunna lagga till fler
kontakter infordes éven i form av en plus-ikon, och utseendet pa valda dagar for
telefontider forandrades. Det lades éven till en extra sida i applikationen, som
indikerade en laddningsskérm mellan registrering av konto och néar man kommit in
i applikationen.

Efter anvandarstudieen justerades hela uppstartsprocessen genom att ligga
till fler steg i registreringen och inloggningen. I uppstartsprocessen lades till
omdirigeringslankar pa tre stéllen. Ytterligare dndringar utfordes; telefonnumren
som skrevs in flyttades fran startsidan till en egen sida, nodsamtalsfunktionen lades
in, de visuella elementen uppdaterades och applikationen fargsattes.

6.10 Skapande av visuell identitet

Vidare skapades en borjan pa en visuell identitet for slutkonceptet. Detta med syfte
att skapa en helhet for konceptet med ett mal att skapa en palitlig och igenkdnnbar
identitet pa marknaden. Namnet valdes genom en diskussion och brainstorming. Nar
ett namn valts gjordes ytterligare val i hemtelefonens funktioner och utseende for
att spegla produktens tédnkta varumarke.
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Fargpaletten idégenererades fram i flera steg (figur 6.12) med hjalp av diskussion
och brainstorming genom en tydlig koppling till moodboard och semantisk
ordskala. I forsta steget valdes farger ut baserat pa personlig uppfattning om
produktens uttryck. Dessa anpassades sedan efter svaren fran anvindarstudierna och
kombinerades pa nya sétt med nya nyanser i Figma. Detta skedde i flera steg, dér
fargkombinationer skapades, valdes och uteslots tills en slutlig kombination valdes
som mest ldmpad for vart slutkoncept.
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Figur 6.12: Process for val av farger
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Resultat datainsamling

Vidare foljer resultatet fran datainsamlingen. Slutsatser har dragits utifran barns
telefonanvindning och insikterna fran anvindarna under projektets gang.

7.1 Telefonanvandandet hos barn

I kapitel 3.1 och 3.4 beskrivs barns alder i relation till rekommenderad skdrmtid
samt den nya svenska lagen om mobilférbud i skolan. Detta, tillsammans med
forbud mot sociala medier och mobiltelefoner i flera EU-ldnder, tyder pa en
utveckling mot en vardag med mindre skarmtid for barn.

Enligt kapitel 3.1 har exponeringen av digitala enheter och sociala medier
associerats med risker till utvecklingen av psykiska besvéir. Da barn i denna aldern
standigt vixer och utvecklas kan konsekvensen av exponeringen bli allvarligare.
Resultaten av studien visar pa att barn inte borde exponeras for digitala miljoer
och skidrmar. Genom att senareldgga tiden ett barn far sin forsta smarttelefon kan
dédrmed de negativa konsekvenser av en hog skarmtid undvikas.

Resultatet visar pa att det finns stora skillnader i handstorlek fér barn mellan 5-9
ar och att det finns skillnader pa tjejers och killars handstorlek i samma alder,
enligt kapitel 3.3. Matten pa telefonluren omkrets vid greppytan sattes darfor
till maximalt 17 centimeter. Detta med hénsyn till att barn inom aldersspannet
skulle kunna greppa runt 60 procent av telefonluren. Det finns dven en storre
skillnad kognitivt for barn mellan 5-9 ar. Eftersom barns lasférmaga, minne
och uppmérksamhetsformaga ar begransat bor antal val och steg i det fysiska
granssnittet minimeras. Det fysiska granssnitten och konstruktionen maste aven ta
hansyn till barns fingermotorik, precision och styrka.

Genom en Competitive Landscape Analysis framgick det att majoriteten av
kommunikationslosningar riktade till barn ar mobila och ofta kombinerar
kommunikation med andra funktioner, medan stationara losningar i hogre grad
ar riktade mot éldre anvindare. Har identifierades ett tomrum bland stationara
telefoner anpassade for barn. Det finns fa etablerade losningar och ingen som
séljs inom EU. Den mest etablerade losningen &r Tin Can telefonen fran usa som
beskrivs i kapitel 3.7. Darfor beslutades att projektets koncept ska designas for
att fylla detta tomrum och darmed placera sig pa den delen av marknaden dér
konkurrensen ar lagst.
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7.2 Anvandarnas insikter

I enkéaten fick fordldrarna beskriva deras barns relation till digitala enheter. Den
genomsnittliga aldern for en forsta digital enhet var 7 ar och 70% av barnen
hade nagon typ av digital enhet, det vill siga en smarttelefon, surfplatta eller
smartklocka. Den huvudsakliga anledningen till att fordldrarna valde att kopa en
smarttelefon eller en smartklocka var for att kunna kontakta sitt barn. Foraldrarna
sa aven att de foredrog rostsamtal Gver sms, sérskilt de med barn i de yngre
aldrarna. Manga fordldrar uttryckte att de garna hade vantat lingre med att kopa
en smarttelefon men att pressen runt omkring blev fér stor och att deras barn
riskerade att hamna i utanférskap annars. De fordldrar som é&nnu inte kopt en
smartklocka eller smarttelefon sa att de helst ville vanta sa ldnge som mojligt.

“Néar trycket blir for stort sa dr det dags for mobiltelefon. Nar alla kompisar
har” — citat fran testdeltagare

Foraldrar berattade i bade enkat och intervjuer om hur deras barn paverkats
negativt av att anvanda en smarttelefon eller surfplatta. De vittnade om hur
skdarmen tog mycket tid fran andra aktiviteter och att barnen inte klarade av att
lagga ifran sig enheten. Manga uttryckte aven en oro for hur barnen paverkas av
sociala medier och angav det som anledning till att de ville vanta sa ldnge som
mojligt med att ge sina barn en mobiltelefon. Nér fordldrarna ville begréinsa sitt
barns anvindning av mobiltelefonen eller surfplattan uppstod brak och forédldrar
upplevde att det ofta var svart for barnen att komma tillbaka till verkligheten efter
en lang tids skarmanvindning.

“Telefonen &r beroendeframkallande for bada barnen, man maste ha mycket
disciplin kring anvidndandet for att det inte ska bli for mycket” - citat fran
testdeltagare

Sammantaget kan det tolkas som att det inte uppkommer nagra problem
med den grundliggande kommunikationen, alltsa att ringa och smsa. De
negativa konsekvenserna sker till foljd av barns anvindning av sociala medier,
spel och webbplatser. Detta visar pa ett behov av att sarskilja pa barns
behov av kommunikation gentemot de negativa effekterna som uppkommer vid
mobilanvandningen.

Barn som inte har en digital enhet &r beroende av sina foraldrar for att
kunna kommunicera med omvarlden. Nar barnen vill leka med en kompis maéaste
foraldrarna kontakta kompisens foraldrar och nar barnen vill prata med nagon har
foraldern ingen mobiltelefon att anvinda sjalv. De flesta av foraldrarna hade en
positiv instéllning till att framja barnets sjalvstandighet genom en barnanpassad
hemtelefon. De ansag att kommunikation var viktigt for barnen och att de skulle
gynnas av att ha en egen telefon att prata i.
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“Det ar val for att bygga en sjalvstdndighet och att bygga karaktar. Prata i telefon
kommer att vara en del av deras liv antar jag” - citat testdeltagare

Under intervjuerna visade barnen att de visste hur en gammal telefon fungerade.
Barnen fick prova att anvianda en stationdr telefon och alla lyckades plocka upp
telefonluren pa ratt satt samt forstod hur man skulle ta emot och lagga pa ett
samtal. Det visar att telefonens grundtecken dn idag ar igenkédnnbart for barn och
att det kan finnas fordelar i att utveckla en produkt som liknar en gammal telefon.

Detta resultat lag till grund for ett tidigt designbeslut att utga fran det sa
kallade “grundtecknet” for en telefon, dir produktens form och interaktion skulle
vara direkt igenkdnnbar fran traditionell hemtelefon. Detta beslut motiverades av
att igenkdnning minskar inldrningstroskeln och starker anvindbarheten, sarskilt for
yngre barn.

Béade enkédten och intervjuerna visar att fordldrar i stor utstrackning vill ha
nagon typ av kontroll &6ver sitt barns digitala enheter. Fordldrarna kunde
exempelvis bestimma vilken tid pa dygnet enheten kunde anvandas och vilka appar
och hemsidor som barnet hade tillgang till. Under intervjuerna var fordldrarna
overens om att det viktigaste med en hemtelefon for barn ar att fordldrarna kan
kontrollera vilka som barnet kan ha kontakt med och vilka som kunde kontakta
barnet. De uttryckte dven en onskan om att vélja vilka dagar och tider pa dygnet
telefonen skulle kunna anviandas pa.

“Jag tycker att det ar jatteviktigt att vi kan begridnsa kontaktlistan” - citat
fran testdeltagare

Utifran detta togs ett beslut om att all kontroll och administration av barntelefonen
skulle ske via en separat foraldraapplikation. Detta innebar att barnets grinssnitt
kunde hallas sa enkelt som mojligt, samtidigt som fordldrarna skulle behalla full
kontroll 6ver barnets kontakter och anvandningstider.

Inget av barnen fick ha en digital enhet i skolan, smarttelefoner behdvdes
lamnas in och smartklockor maste forsiattas i ett sa kallat skollage som begrénsar
dess funktioner. De flesta barn i aldrarna 5-9 ar blev lamnade och hdmtade fran
skolan. Anledningen till att fordldrar ville att deras barn skulle ha en digital enhet
var for att de skulle kunna kontakta sitt barn nar de gar hem ensamma efter skolan.
Men da barnen i aldersgruppen oftast blir hamtade fran skolan och inte heller far ha
mobiltelefoner med sig under skoldagen férsvinner behovet att ha en mobiltelefon.
Detta starker motiveringen att en telefon for barn i denna aldern enbart behover
anvands i hemmet.

Detta resultat lag till grund for beslutet att avgransa produkten till en stationér
eller hem-baserad telefon, snarare dn en mobil enhet. Beslutet motiverades av att
det verkliga behovet av kommunikation framst uppstar i hemmet, samtidigt som
det minskar riskerna kopplade till skarmtid och exponering utanfor foréldrakontroll.
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Detta beslut innebar dven att funktioner sdasom GPS och sparningsfunktion inte
bedémdes vara relevanta for produkten. Detta da barnen inte ar tankta att forflytta
sig tillsammans med produkten utanfér hemmet.
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Resultat idégenerering

Utifran datainsamlingen sammanstélldes vilka designbeslut som hittills tagits. En
funktionslista och kravspecifikation skapades som utgangspunkt for projektets
fortsattning. Har presenteras dven anviandningskontexten, de semantiska uttrycken
som idégenereringen resulterat i.

8.1 Designbeslut

Nedan foljer alla designbeslut som tagits utifran datainsamlingen. Dessa beslut lag
som grund till kravspecifikationen och idégenereringen.

8.1.1 Funktion och teknik

Rostkommunikation via telefonsamtal och rostmeddelanden

Rostkommunikation ansags vara produktens viktigaste funktion. Detta resulterade
i krav pa att barntelefonen skulle mojliggéra rostkommunikation genom bade
telefonsamtal och rostmeddelanden. Denna sker via app-till-app-kommunikation
eller via telefonnatet, diar en abonnemangskostnad tillkommer.

Uteslutande av touchskirm, spel och sociala medier

Projektets overgripande mal var att skapa en low-tech 16sning, som inte efterliknar
dagens digitala enheter. Darmed togs beslutet att utesluta touchskarm, spel och
underhallning, andra appar och sociala medier, samt sms-funktionen.

Emojis som komplement i kommunikation

Samtidigt sags emojis som ett vanligt kommunikationssatt bland barnen i
malgruppen da méanga yngre dnnu inte lart sig lasa eller skriva. Detta ledde till
beslutet att inkludera emojis som ett komplement i rostmeddelandechatten.

Ringa nodsamtal

Utifran intervjuerna identifierades &ven ett behov av trygghet och siakerhet. Detta
resulterade i krav pa mojligheten att kunna ringa nodsamtal.
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Stationar dockningsstation stiendes pa plan yta

Produkten ska fungera som en stationdr hemtelefon men inte kunna monteras pa
vaggen. Detta for att kunna flytta pa hela barntelefonen om det finns en vilja att
omplacera den. Dockningsstationen ska sta pa en horisontell yta med tillracklig
friktion till underlaget for att kunna utgora ett hem for barntelefonen. Nar den ér
placerad pa en plats kommer den vara konstant inkopplad till ett vagguttag.

Anpassad storlek och vikt

Det beslutades att storleken pa barntelefonen maximalt kan uppnd 7x20x15
centimeter. Telefonluren ska ha en maximal omkrets pa 17 centimeter och en tyngd
pa maximalt 100 gram. Vikten pa dockningsstationen kan vara mellan 200 gram till
1500 gram for att uppfattas som stationar och stabil.

Uteslutande av GPS

D& produkten ar anpassad for anvandning i hemmet och via WI-FIl-samtal togs
beslutet att inte inkludera nagon GPS- eller sparningsfunktion i produkten.
Barntelefonen ar inte avsedd att tas med utanfér bostaden och saknar dérmed
behovet av kontinuerlig uppkoppling, vilket innebér att funktioner som kraver extern
uppkoppling, sdsom GPS, inte ar relevanta for produktens anvindningsomrade.

Hallbar och saker produkt

Krav inkluderades éven kring sdkerhet, hallbarhet och materialval. Produkten skulle
vara talig mot fall, vattenstdnk och normal inomhusanvidndning samt uppfylla
relevanta sidkerhetskrav for barnprodukter inom EU. For att produkten ska halla
en estetiskt hog niva implementeras en matt yta som ér avtorkbar for att minimera
fingeravtryck. Det beslutades dven att produkten skulle tillverkas i ett slitstarkt
och atervinningsbart material samt mojliggora atervinning och byte av batteri och
komponenter for att frimja produktens livslangd och hallbarhet.

8.1.2 Barntelefon

Uppmaiarksamma vid inkommande samtal och rostmeddelanden

Vidare stalldes krav pa att produkten ska gora anvandaren uppméarksam vid
inkommande samtal och meddelanden, genom bade ljud- och ljussignaler, samt
mojliggora till justering av ljudvolymen.

Efterlikna grundtecknet av en telefon

Produkten ska efterlikna en traditionell telefons grundtecken. Detta lag till grund
for det fortsatta arbetet med skisser, moodboards, expressionboards och semantiska
ordskala som anvéndes for att styra konceptets uttryck och formsprak.
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8.1.3 Barntelefonens granssnitt

Intuitivt granssnitt med begriansade funktioner

Resultatet fran datainsamlingen visade att malgruppen behovde ett enkelt, intuitivt
och avskalat granssnitt med ett begransat antal funktioner. Detta resulterade i krav
pa att granssnittet ska vara intuitivt, uppna hog guessability och learnability, genom
minimalt antal funktioner och steg i interaktionen.

Display och fysiska knappar

Flera tekniska och designrelaterade beslut fattades i linje med projektets low-tech
inriktning. For att ga i linje med denna inriktning togs beslutet att ha fysiska
knappar och display, istdllet for touchskdarm. Utéver detta ger fysiska knappar
tydligare taktil och visuell aterkoppling, samt minskad komplexitet.

Begriansad kontaktlista

Startskarmen ska enbart innehélla tydliga huvudfunktioner som att ringa samtal,
skicka rostmeddelanden och komma at instdllningar. Kontakter ska presenteras
genom enkla och tydliga kontaktlistor som administreras av fordldrarna via appen.

Ikoner och anpassade knappar

Det beslutades aven att implementera symboler och ikoner for att oka tydligheten
och underlatta for barn med begransad lasformaga. Beslut togs d&ven krig knapparnas
storlek och placering for att anpassa efter barns handstorlek och motorik, vilket
ansags viktigt bade utifran teorin och anvindarstudierna.

8.1.4 Applikationens granssnitt

Kontroll over kontaktlistan

Foraldrar sag en begridnsning av kontakter som en av de viktigaste aspekterna
i utformandet av applikationen. Detta resulterade i att fordldrarna ska kunna
kontrollera vilka som kan kontakta barnen saval som vilka barnen kan kontakta.

Kontroll 6ver tidsanvandning

Onskemé&l om att kunna begrinsa néir eller hur linge telefonen kan anvindas var
ocksa viktigt enligt foraldrarna. Detta resulterade i att en funktion for begrénsning
av tidsanvindandet for barntelefonen applicerades.

Kommunikation till barntelefon eller applikation

Applikationen ska utgora en kommunikationskanal mellan en smarttelefon och en
barntelefon. Samtidigt ska det ga att kommunicera till samma applikation pa en
annan smarttelefon om det sa onskas.
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Granssnittets utformning

Applikationen for fordldrakontroll ska mojliggora en intuitiv anvindarupplevelse
baserad pa tidigare erfarenheter, samt uppna hog guessability och learnability.
For att stodja detta utformades applikationens grénssnitt utifran etablerade
designkonventioner och strukturer for moderna applikationer.

Utformning av knappar

For att skapa ett igenkdnnbart gréanssnitt implementerades ett konsekvent
pillerformat pa knappar och andra centrala komponenter i applikationen.

8.2 Funktionslistning och kravspecifikation

Utifran besluten som tagits sammanstélldes en kravspecifikation och funktionslista
for barntelefonen och dess granssnitt. Har lag ett user flow och ett user journey
som grund for forstaelsen av funktionerna for barntelefonens granssnitt (bilaga G,
I). Funktionerna for applikationen sammanstélldes dven hér genom en forstaelse
for ett user flow (bilaga F) och wuser journey (bilaga H). Detta fungerade som
ett underlag for vidare idégenerering och konceptframtagning. Har presenteras de
viktigaste kraven och funktionerna:

Barntelefonen ska:

o medge rostkommunikation genom telefonsamtal och rostmeddelanden

o fungera som en stationdr hemtelefon utan permanent vaggfiste

« gestalta grundtecknet for en telefon

o mojliggéra kommunikation via app till app samtal genom Wi-Fi

e kunna anvandas for nodsamtal

e ha ett modernt uttryck

o uppfylla relevanta séikerhetskrav och standarder for barnprodukter inom EU
o uppmana till sjalvstandig anvandning och kommunikation

» vara ergonomiskt anpassad for barns handstorlek och motorik

Barntelefonens granssnitt ska:

o vara intuitivt och avskalat med ett minimalt antal funktioner

o uppna hog guessability ochlearnability, samt vara latt att forsta for barn i
aldersgruppen

» ge visuell och haptisk aterkoppling genom display och fysiska knappar

o anvanda symboler och ikoner for att underlitta anvindning for barn med
begrinsad lasformaga

o uppméirksamma anvandaren pa inkommande samtal genom ljud- och
ljussignaler
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Applikationen ska:

o mojliggora for fordldrar att kontrollera vem barnet kan kommunicera med via
barntelefonen

o mojliggéra administration av kontaktlistor

o utgora en kommunikationsplattform

o mojliggora begransning av anvandningstid

o vara anvandarvanlig och latt att navigera i

« kontrollera installningarna pa barntelefonen

» mojliggora tillval av abonnemang
Sammanfattningsvis fungerade kravspecifikationen och funktionslistningen som ett
centralt verktyg genom hela projektet. For att se fullstdndig kravspecifikation se
(bilaga M) och for funktionslista se (bilaga N).

8.3 Anviandningskontext

Personas och scenarion utvecklades utifran intervjuer och KJ-analysen for att
tydliggora kopplingen mellan anvandardata och designbesluten. Nedan presenteras
de slutgiltiga resultaten.

Hailey, 6 ar

Hailey éar sex ar gammal och har precis borjat forskoleklass. Nu tycker hon att hon
inte ar en liten flicka langre utan nu har hon &ntligen blivit stor. I skolan dr hon
en del av ett oskiljaktigt gdng med sina bésta vinner Ben, Molly och Anna. Hon
brukar leka med dem sa ofta hon kan &ven utanfor skolan, férutom pa onsdagar for
da har hon simskola. Nar hon ska leka med sina kompisar brukar hon ringa till dem
for att fraga om de kan och da brukar det ga bra att lana mammas eller pappas
mobiltelefon eftersom det &ar ett sa kort samtal.

Nér hon ska prata med Hilda maste hon alltid fraga sin mamma eller pappa
om lov att fa lana en mobiltelefon sa att de kan prata med varandra och det &r
inte alltid hon far det eftersom samtalen ibland kan bli ganska langa. Detta skapar
frustration mellan Hailey och foraldrarna och hon ¢nskar att hon kunde fa en egen
telefon snart.

Efter en héandelserik dag pa forskolan blir Hailey hamtad av sin mamma.
Hon har lekt precis hela dagen och beréttar allt for sin mamma nér de promenerar
fran forskolan till ligenheten. Hennes mamma har en mobiltelefon och hon har lart
sig att hon maste fraga snallt om hon kan fa anvinda den. Hon fragade snéllt och
beskrev att nar de kommer hem bara maste hon ringa bade Molly, Anna och hennes
faster Hilda. Ben berattade namligen en jatterolig historia som alla maste hora.
Hon fick tillatelse att anvanda den, men endast i en halvtimme. Med telefonen i
handen skuttade hon in i sitt rum, satte pa hogtalaren och satte sig i sin saccoséck.
Efter en stund knackar det pa hennes dorr, det har gatt en halvtimme och hennes
mamma vill ha tillbaka telefonen. Hailey blir fortvivlad, hon har ju bara hunnit

53



8. Resultat idégenerering

beritta historien for Molly! Hennes mamma sidger att det var 30 minuter de kom
overens om, inget mer. Hon forsoker forklara for sin mamma att hon bara maste
ringa de andra ocksd, men mamman gar inte med pa det. Hailey blir arg, hon vill
ju kunna ringa vem hon vill nir hon vill!

Kim, 39 ar

Kim ar 39 ar gammal och jobbar som projektledare pa Volvo. Han har en fru,
Stina och tva barn, Theo, 9 ar och Linn, 6 ar. For nagra manader sen kopte de
en smarttelefon till Theo, egentligen ville de vianta i alla fall nagot ar till men alla
kompisar i skolan hade en och Theo hamnade utanfér. Sonen édlskar sin nya telefon
och anvander den manga timmar varje dag. Det kan ibland bli brak nar Kim sager
till Theo att han maste ta en paus fran skdrmen. Kim kénner &ven en viss oro for
att hans son kommer att paverkas negativt av sociala medier och fri tillgang till
internet. Om nagra ar kommer det vara Linns tur att fa en telefon, hon ar redan
avundsjuk pa sin bror men Kim hoppas pa att kunna vanta minst lika linge som
de gjorde med Theo.

Det ar fredag och Kim ar pavidg hem fran jobbet. Pa vigen hem stannar han
for att hamta barnen pa skolan. De skuttar in i bilen, fulla av energi och glédje.
Bada barnen vill leka med sina kompisar niar de kommer hem. Theo plockar upp
sin telefon och skriver till sin kompis. Kim tycker det ar skont att Theo blivit sa
pass stor att han kan skota kommunikationen sjalv. Linn vill gidrna sova éver med
sin kompis. Kim kikar i backspegeln och ser hur Linn ser med avund pa Theos
mobiltelefon. Han tycker det vore skont om Linn ocksa kunde skéta kontakten med
sina kompisar, men hon ér for ung for att ha en egen mobiltelefon. Hon fragar om
han kan ringa hennes kompis foraldrar for att fraga om kompisen vill sova over.
Kim tar ett djupt andetag, han tycker det ar omstandigt att ringa Linns kompis
fordldrar varje gang de ska leka, eftersom de vill leka med varandra hela tiden. Han
slar in numret och ringer upp.

8.4 Formedlad kansla

Bilderna som kombinerats till en moodboard har standigt uppdaterats och itererats
genom projektets gang for att uppna ratt kdnsla (se figur 8.1). Bilderna ska
tillsammans formedla en kénsla av lekfullhet och glidje genom firg och mjuka
inslag samtidigt som den ska ingiva en palitlighet och stabilitet fran berget. Fageln
symboliserar frihet och sjalvstdandighet. Bilden pa elektroniken ska férmedla en
kansla av modernitet och teknisk relevans, men dér det finns en kontrast i jordgloben
som ger ett dldre, mer traditionellt intryck. Husfasaden skapar en kansla av harmoni
och tillfredsstéllelse genom en sammanhéngande form. Moodboarden lag som grund
for vidare steg i idégenereringen.
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Figur 8.1: Moodboard

8.5 Kontext och miljo

Framtagandet av en expressionboard (se figur 8.2) och semantisk ordskala har varit
en iterativ process och kontinuerligt utvecklats genom arbetet.

Den semantiska ordskalan resulterade i féljande ord:

o Palitlig

o Minimalistisk

o Lekfull

o Harmonisk
Hemtelefonen ska uttrycka palitlighet genom materialval, farg, storlek och stabilitet
samt funktionalitet. Den ska ha ett minimalistiskt och modernt uttryck genom
formval och utformandet av fysiskt grénssnitt. Den ska uttrycka lekfullhet genom
form- och férgval samt for fysiskt gréanssnitt. Den ska dven vara harmonisk i form
och hur telefonluren och dockningsstationen sitter ihop med varandra.

"

Artefakt

Figur 8.2: Ezpressionboard for barntelefonens riktning
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For att definiera ett uttryck for konceptet valdes ett antal fiarger téankt att
representera lekfullhet, men samtidigt palitlighet. Formen ska uttrycka minimalism
med en stromlinjeformad uppbyggnad och rundad, mjuk form. Bilden visar pa hur
flera delar kan vara sammanlinkade for att skapa harmoni. Den valda artefakten
representerar en modern kénsla, men med en tydlig koppling till grundtecknet for en
stol. Det roda inslaget skapar dven ett lekfullt uttryck. Metaforen ska symbolisera
hur kommunikation fungerar som en bro mellan ménniskor, vilket ar det mest
fundamentala med konceptet. En matt plast ar vald for att skapa en palitlig, modern
och hallbar produkt som kan tala att anviandas under en langre period

8.6 Tidiga idéer

Géllande formkonceptet av hemtelefonen resulterade idégenereringen i 3 olika
formkategorier, Seamless, Surikat och Snail (se figur 8.3, 8.4 och 8.5). Formkonceptet
Seamless valdes for vidare idégenereringm for att utforska fler mojligheter inom
samma form.

Figur 8.3: Formkategori Seamless
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Figur 8.4: Formkategori Surikat

Figur 8.5: Formkategori Snail
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Skissandet av det fysiska granssnittet for barntelefonen resulterade i analoga skisser
pa papper, dar knappar, ikoner och symboler utforskades (se figur 8.6). Hér
sammanfattades vilka funktioner som skulle tas vidare och darmed vilka knappar
som behovdes. Proportionerna mellan alla knappar och forhallandet mellan dem och
displayen skissades pa. Dessa mojliggjorde en utgangspunkt for vidare utvirdering
och utveckling i Figma.

Figur 8.6: Skisser pa barntelefonens granssnitt
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Wireframes pa applikationen for foraldrakontroll skissades till en borjan analogt
for att visualisera de val och beslut anvandaren kan ta (se figur 8.7). Skisserna ar
baserade pa vart i granssnitten anvindaren befinner sig, samt vilken uppgift de ska
genomfora. Aven dessa utgjorde en start infor fortsatt utveckling i Figma.
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Figur 8.7: Wireframes for applikation
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Resultat konceptframtagning

Héar presenteras de framtagna konceptens form och fysiska granssnitt, foljt av
applikationen for foraldrakontroll. I denna fasen utvirderades idéerna selektivt mot
kravspecifikationen och designbesluten for att resultera i tre koncept.

9.1 Formkoncept

Formkonceptet Seamless utvecklades vidare. KEtt designbeslut togs om att
barntelefonen skulle besta av tva delar som tillsammans bildar en sémlos enhet.
Detta for att skapa en modern, minimalistisk och harmonisk kénsla baserat pa
barntelefonens valda uttryck.

Det beslutades att telefonluren ska ligga ovanpa dockningsstationen istéllet
for att sta vertikalt i den. Beslutet baserades pa insikten att denna uppbyggnad
ar starkt forankrad i anvandarnas mentala modell av en telefon och darmed okar
produktens intuitivitet.

Efter skissprocessen som utgick fran formkonceptet Seamless valdes tre koncept
som uppfyllde kravspecifikationen och som bést formedlade det valda uttryck for
barntelefonen. Dessa tre var Triangeln, Vaskan och Brioche. De valdes att malas
svarta for att upplevas likvirdiga infor utvardering. Vidare presenteras de tre
formkoncepten ytterligare.
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Triangeln

Triangelns form fokuserar pa en tydlig greppbarhet av telefonluren och en distinkt
lutning av dockningsstationen (figur 9.1). Formen smalnar av uppat vilket uttrycker
stabilitet och palitlighet detta medfor dven en uppfattad riktning hos formen. Den
kantiga formen uttrycker seriositet och bestdmdhet. Genom mellanrummet mellan
dockningsstationen och telefonluren gestaltar Triangeln tydligt grundtecknet for en
telefon. Telefonlurens avsmalnande mitten uppmanar anvindaren att greppa runt.

Figur 9.1: Formkoncept Triangeln

Brioche

Konceptet Brioche bestar av en telefonlur och en dockningsstation som passar ihop
med mycket liten tolerans (figur 9.2). Formen ar skapad genom att separera en del
till tva genom ett symmetriskt snitt. Den har ingen tydlig riktning eller fram och
baksida och kan dérfor placeras hur som helst. Brioche har inget tomrum mellan
dockningsstationen och telefonluren. Detta somlosa motet mellan telefonens tva
delar och formens symmetri bidrog till att skapa ett modernt och minimalistiskt
uttryck.

Figur 9.2: Formkoncept Brioche
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9. Resultat konceptframtagning

Handvaskan

Handvéiskan har en rundad form med en form som tydligt bestar av tva separata
delar (figur 9.3). Mellanrummet mellan telefonluren och dockningsstationen samt
telefonlurens likhet till handtaget pa en véiska uppmanar anvindaren till att greppa.
Formen uttrycker lekfullhet genom att skilja sig mer fran grundtecknet fér en telefon.
Dockningsstationens avsmalnande formen far diaremot konceptet att upplevas som
instabil samtidigt som telefonlurens skarpa kantern begransar greppvanligheten.

Figur 9.3: Formkoncept Handviskan

9.2 Barntelefonens grianssnitt

Den framtagna interaktiva prototypen i Figma utgors av en 6vre skarm och under
den en digital version av knappsatsen som bestar av tva multifunktionsknappar
pa vardera sida av navigationsknapparna. Skdrmen gar endast att interagera med
via denna knappsats for att mojliggora anvindarstudier av hela barntelefonens
granssnitt med begrinsade resurser. Hela granssnittet ar i graskala eftersom
fargpaletten annu inte var framtagen (bilaga L).

Pa alla skdrmar finns ett sidhuvud med tillhorande rubrik samt en sidfot dar
det pa alla sidor utéver meny-sidan finns ikoner som indikerar tillgéngliga
handlingar. Dessa ar kopplade till de tva multifunktionsknapparna som finns under
skdrmen pa vanster och hoger sida och kan bytas ut beroende pa vilka funktioner
som ar nodvandiga for sérskilda d&ndamal. For att uppna konsekvens ar den vénstra
knappen generellt reserverad for negativa eller backande handlingar, sasom en
tillbaka-pil eller ett nej-alternativ, medan den hogra knappens funktion varierar
beroende pa kontexten.
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9. Resultat konceptframtagning

I prototypen ar startvyn meny-sidan (figur 9.4). Den fungerar som ett centralt nav
for barntelefonen. Via menyn kan anvidndaren tas till en kontaktlista, lista med
rostmeddelandetradar och instéllningar. Det finns en instéllning som kan genomforas
och denna ar att byta fargtema pa grinssnittet. I kontaktlistan dr det mojligt
att valja en kontakt att antingen ringa till eller ga in i den valda kontaktens
rostmeddelandetrad. I ett pagaende samtal finns valmaojligheterna att séitta pa och
stanga av hogtalare, ldgga pa samtalet och stanga av och siatta pa mikrofonen.

Meny Meny Meny Instéllningar

Wil ema

B o @ L@ @ L@ @

w w w v

Figur 9.4: Meny och installningar

Inne i en rostmeddelandetrad ar det mojligt att bladdra upp och ned bland
meddelandena. For att spela in ett rostmeddelande aktiveras mikrofonsymbolen och
for att sluta spela in kan den avaktiveras igen. Efter ett inspelat rostmeddelande
finns alternativet att lyssna igenom meddelandet och dven stoppa uppspelningen av
det, samt alternativet att skicka rostmeddelandet (figur 9.5). Det ar aven mojligt
att ta fram en meny av ett fatal emojis dar det gar att markera en 6nskad emoji
som sedan kan skickas. I bade kontaktlistan och listan med rostmeddelandetradar
finns en platshallare for kontaktbild i form av en smiley.

Férnomn Efternamn Mamma Mamma

Figur 9.5: Inspelning av rostmeddelande
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9. Resultat konceptframtagning

9.3 Applikationens granssnitt

Gréanssnittet for applikationen utgoérs av en interaktiv prototyp framtagen i
Figma, utformad for att fungera som en kontrollpanel for barntelefonen samt som
en kommunikationsplattform. Applikationen &r uppbyggd med en konventionell
navigationsstruktur for smarttelefoner och &r, liksom barntelefonens grénssnitt, i
graskala.

Applikationen bestar av tva olika anvindarsekvenser beroende pa om det ar ett
forsta anvandande eller en aterkommande anvindande. Vid en forsta anvandning
efterfragas anvandarens telefonnummer och ett val mellan inloggning eller skapande
av nytt anvandarkonto (figur 9.6). Telefonnumret mojliggoér for inmatning av en
engangskod som anvinds vid inloggning och skapande av konto. Vid det sistndmnda
géller ocksa att anvandaren skriver in sitt namn. Vidare ges anvindaren mojlighet att
parkoppla applikationen till en barntelefon genom att ange dess unika ID, alternativt
ga vidare utan parkoppling.

Verifieringskod

Skriv in koden som skickats till
OO = JOOK X KX

| Telefonnummer

Registrera Logga in Verifiera

Figur 9.6: Forsta sidan for en forstagangsanvandare
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9. Resultat konceptframtagning

For en aterkommande anviandare é&r granssnittet konfigurerat att behalla
inloggningen, vilket innebér att startsekvensen hoppas 6ver. Anviandare landar da
direkt i applikationens huvudvy (figur 9.7). Generellt bestéar sidorna i applikationen
av ett sidhuvud med tillhérande rubrik och en tillbaka-pil samt en sidfot med
alternativ for kontaktlista, lista med roéstmeddelandetradar och installningar.
Sidfoten fungerar som det centrala navet i applikationen.

Kontakter < Andra

Barnets namn
Férnamn Efternamn

Barnets namn
Farnomn Efternamn

4]
Férnamn Efternamn
Farnamn Efternamn

somtalshistorik

Férnamn Efternomn W
Férnamn Efternamn
Férnamn Efternamn
Farnomn Efternamn

Figur 9.7: Forsta sidan for en aterkommande anvandare

Huvudvyn ér direkt inne i anvandarens kontaktlista for att vara konsekvent mot
barntelefonens granssnitt som borjar med markoren pa telefon-ikonen. Dar ifran ar
det mojligt att svepa till hoger for att se sin samtalshistorik, ldgga till en kontakt
eller vilja en kontakt att antingen éndra, ringa till eller ga in i den valda kontaktens
rostmeddelandetrad. I ett pagaende samtal finns valmojligheterna att séatta pa och
stanga av hogtalare, ldgga pa samtalet och stanga av och siatta pa mikrofonen.

Inne i en réstmeddelandetraden ar det mojligt att bladdra bland rostmeddelandena.
For att spela in ett rostmeddelande aktiveras mikrofonsymbolen och for att
sluta spela in kan den avaktiveras igen. Efter ett inspelat rostmeddelande finns
alternativet att lyssna igenom meddelandet och dven stoppa uppspelningen av det,
samt alternativet att skicka rostmeddelandet. Det ar ocksa mojligt att ringa upp
kontakten via rostmeddelande-sidan.
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9. Resultat konceptframtagning

Instéllningarna innehaller tva avsnitt; installningar for “Min profil” och instéllningar
for “Barntelefonen”. Under “min profil” finns moéjligheterna att byta det angivna
namnet och mojligheten att byta ut sitt telefonnummer (figur 9.8). Under
“Barntelefonen” ar det mojligt att byta namn pa enheter, hantera barntelefonens
kontakter, stilla in telefontider och att bli omdirigerad till att kdpa ett abonnemang
for mojligheten att ringa via telefonnétet. Pa sidan for hantering av barntelefonens
kontakter finns mojligheten att lagga till kontakter eller att adndra befintliga
kontakter. Pa sidan for att stélla in telefontider finn mojligheten att stéalla in vilka
tidet pa dygnet barntelefonen kan ta emot samtal och rostmeddelanden och &dven
vilka veckodagar det galler.

Instélliningar
Min Profil

Namn

FOOK = XX XX XX
Barntelefonen

Andra namn pd enhet
Hantera kontakter
Telefontider

Abonnemang

Figur 9.8: Instéallningar for profil och barntelefon
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Resultat utvardering

Utvéarderingen presenterar resultatet fran pilotstudien samt anvindarstudierna péa
de tre koncepten. Slutligen sammanstalls konceptvalet.

10.1 Pilotstudie

Pilotstudien, som bestod av test med en vuxen och tva barn, indikerade nagra
kritiska brister i prototyperna. Resultatet visade att barntelefonens granssnitt hade
en god grundlidggande logik men via observation visade det sig att barnen fick titta
nara skarmen for att urskilja ikonerna och markoren i startvyn. Detta paverkade
forméagan att navigera i menyn.

Géallande applikationen framkom en del oklarheter géllande startsekvensen.
Bland annat uppstod osékerhet om telefonnumret som efterfragades pa forsta sidan
var den vuxnes telefonnummer eller telefonnumret kopplat till barntelefonen. Det
fanns ocksa osékerhet kring huruvida registrering av anviandarkonto och parkoppling
av barntelefon hade genomforts. Dessutom observerades det att klickytorna pa
navigeringsknapparna var for sma vilket ledde till felklick och sankt effektivitet i
anvandningen.

10.2 Konceptutveckling av granssnitten

I detta skede har de bada granssnitten genomgatt en vidareutveckling av de
tidigare prototyperna (se kapitel 9.2 och 9.3) baserat pa de resultat som kom fram i
pilotstudien. Gallande barntelefonens granssnitt finns det nu forstorade ikoner och
markor i startvyn och inne i en kontakt. Detta for att skapa en tydligare visuell
hierarki gentemot sidfoten. Markorens horn gav dven en storre radie for att mjukas
upp och battre harmonisera med applikationens gréanssnitt.

Applikationen genomgick fler forandringar. Band de viktigaste justeringarna var
forstoring av knapparnas klickyta samt fortydligande rubriker och instruktionstexter
for att minska missforstand. Exempeltext sa som “Fornamn Efternamn” ersattes
av realistiska exempelnamn for att ge en tydligare representation av den faktiska
funktionen och anvindningen. Det lades ocksa till mojlighet att ldgga in egna
kontakter i anvindarens kontaktlista. I startsekvensen lades en bekraftelse in av
parkoppling med barntelefonen och &dven en laddskdarm som indikerade pa att
startsekvensen var avklarad.
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10.3 Insikter fran anvandarstudien

Koncepten utvirderades genom bade anvandarstudier och hur vél de uppfyller
kravspecifikationen. Det holls fem anvandarstudier dar sju fordldrar och sju barn
intervjuades.

Under anvandarstudierna utvarderades form och farg av bade barn och férdldrar.
Observationerna av barnens interaktioner med koncepten visade att Vaskan var
for stor for deras hander, till skillnad fran Brioche och Triangeln som var mer
greppbara. Av dessa upplevdes Triangeln enklast for dem att greppa. Endast ett
barn valde Vaskan som deras favoritkoncept. Resten fordelades jémnt mellan de
andra tva koncepten. Fordldrarna ansag inte att formen hade sa stor betydelse men
foredrog éanda Brioche och Triangeln. Barn och fordldrar hade olika asikter om
telefonens farg. Bland barnen var de populdraste fargerna blatt och rott och bland
foraldrar allt fran neutrala till fargglada farger.

Fordaldrarna fick tycka till ifall barntelefonen skulle ha en sladd mellan luren
och dockningsstationen eller inte. De med yngre barn foredrog ifall telefonen hade
en sladd for att undvika risken att tappa bort telefonluren. En 16s telefonlur
ansags mer aktuellt nar barnen kom upp i alder da de ansags ha ett storre behov
av flexibilitet. Detta resulterade i beslutet att utveckla en avtagbar sladd, dar
telefonluren antingen kan vara kopplad till dockningsstationen via en sladd eller
anvandas tradlost. Nagot foraldrarna kan besluta om i applikationen utifran
barnets behov. Detta ledde till beslutet att placera det fysiska grénssnittet pa
telefonluren, far att fa den flexibilitet en avtagbar sladd ger. Beslutet av att ha en
avtagbar sladd understddjs ocksd av en integrerad funktion i dockningsstationen
och fordldraapplikationen. Denna funktion mojliggor lokaliseringen av telefonluren
om den skulle tappas bort.

En Figma-prototyp anvindes for att testa telefonens grénssnitt pa barnen.
Néstan alla barn lyckades slutfora alla uppgifter. For de barn som inte lart sig lasa
an kunde barnen slutféra uppgifterna med hjélp av fordldrarna. Detta tydliggjorde
behovet av ytterligare visuella stod, sasom faktiska kontaktbilder, for att underlatta
anvandning for barn som dnnu inte lart sig ldsa. Barnen kunde snabbt forsta och
lara sig granssnittet, vilket visar pa en god guessability och pa en god learnability.
Detta starkte beslutet om att halla en strukturen enkel pa de funktioner som finns.

Genom observationer konstaterades det att knapparnas storlek fungerade bra
i forhallande till barnens handstorlek och motorik. Displayen var stor nog for bade
barn och fordldrar att enkelt tyda informationen.

Grénssnittet for appen testades med fordldrarna. De lyckades slutfora alla

uppgifter pa egen hand med mycket fa felklick. Granssnittet ansags vara enkelt att
anvanda och applikationens funktioner ansags var relevanta och bra strukturerade.
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Foraldrarna var positiva till att barnen skulle kunna ringa nodsamtal. trots att det
ansags nodviandighet var foraldrar med yngre barn osakra pa ifall deras barn var
redo att hantera detta ansvar dn. Det var viktigt att barnet aldrig ska raka ringa ett
noédsamtal. Darmed valdes nodsamtal till ett valbart alternativ som via féraldrarnas
applikation kan aktiveras och avaktiveras beroende pa barnets mognadsgrad.

10.4 Konceptval av form

Efter anvandarstudier och vidare iterationer valdes konceptet Brioche. Det
baserades pa barn och fordldrars uppskattning och konceptets éverensstammelse
med kravspecifikationen och det valda semantiska uttrycken. Konceptet har en
platt yta pa insidan vilket forenklar den framtida konstruktion av display och
knappsats.

Konceptet Véskan (kapitel 9.1) valdes tidigt bort da den ansags ha en form
som har sdmre greppbarhet, samt var mer klumpig &n de andra koncepten péa
grund av dess storlek och runda form. Det fanns dven svarigheter i hur framtida
konstruktion av display skulle ske pa den rundade ytan pa telefonen, dér en form
med platt yta var att foredra.

Valet mellan koncepten Triangeln (kapitel 9.1) och Brioche (kapitel 9.1) som
form upplevdes svarare, eftersom de fick ungefir lika stor uppskattning i
anvandarstudierna. Triangeln var popularast hos barnen pa grund av dess storlek
och greppvanliga form pa telefonluren. Déremot bidrog den avsmalnade greppytan
till att det inte fanns stor yta for placering av det fysiska granssnittet. Brioche var
det koncept som var uppskattat av bade foraldrarna och barnen, vilket ar relevant
eftersom det ar fordldrarna som koper produkten.

Brioche liknar grundtecknet for en traditionell hemtelefon mer &n Vaskan och
Triangeln pa grund av telefonlurens plana placering och traditionella utformning.
Detta medfor att telefonen ér atkomlig fran alla hall, vilket &r nagot Triangeln
saknar. Brioches koppling till grundtecknet i kombination med dess minimalistiska
och somlosa form skapar ett modernt uttryck. Detta uttrycket kopplas tydligt till
kravspecifikationen och det valda semantiska uttrycket som dmmnas att uppnas.
Den somlosa formen gor barntelefonen kompakt, vilket gor att den blir flexibel att
flyttas runt som en enhet om sa 6nskas.
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10.4.1 Vidareutveckling av Brioche

Vidareutvecklingen av Brioche resulterade i att forhallandet mellan telefonlur och
dockningsstation fordndrades. Dockningsstationen blev ldgre och telefonluren lite
hogre. I figur 10.1 representerar den svarta modellen den gamla versionen och den
orangea den nya. Fordndringen berodde pa att stabiliteten for barntelefonen behévde
okas.

Figur 10.1: Utveckling av storleksforhéallande

Fran anvandarstudierna framgick det att greppytan for Brioche borde utvecklas,
eftersom den inte var helt greppvanlig samt inte uppmanade till upplockning
fran dockningsstationen. Forandringar i bade dockningsstation och telefonlur
gjordes med hjialp av avrundningar och lutningar for att utforska och utvirdera
greppvanlighet for konceptet (figur 10.2). Det resulterade i ett val av att ha en rak
lutning pa dockningsstationen och en liten rundning pa telefonluren. Den utvecklade
formen gjorde att konceptet upplevdes mer greppvanligt pa grund av att telefonluren
blev littare att greppa nar den ar placerad pa dockningsstationen.

Figur 10.2: Utveckling och test av greppyta
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Materialvalet resulterade i en ABS-plast med matt yta. Det baserades pa krav
kring hallbarhet, séikerhet for barn, slitstyrka och anvindarupplevelse. Den matta
ytan valdes specifikt for att minska synliga repor och fingeravtryck samt bidra till
ett uttryck likt grundtecknet.

Vid en vidare utveckling av konceptet namngavs den till Hejlo. Detta kombinerades
med en ljusslinga i toppen av telefonluren som agerar visuell aterkoppling vid
inkommande samtal och rostmeddelanden. Den &r téankt att efterlikna en gloria,
eller pa engelska halo likt Hejlo. Resultatet fran idégenereringen av fargpaletten
resulterade i fargerna ljusblatt, morkblatt, orange och rod. Det &ar fargerna
barntelefonen kommer finnas i samtidigt som det i kombination med en ljusare
nyans av bla, gratt, vitt och svart utgor en visuell identitet i granssnitten (figur
10.3).

#B4EOES8 #007E94 #B04040

#F5FAFA #DEF4F8 #32313 #323130

Figur 10.3: Fargpalett for granssnitt
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Hejlo

Barnens egna hemtelefon.

v D = )

| Hejlo

Figur 11.1: Slutkoncept Hejlo

Hejlo har en naturlig plats i hemmet och i en familjs vardag. Den erbjuder trygg
och sdker rostbaserad kommunikation via samtal och rostmeddelanden. Barnet
kommunicerar via telefonluren och genom en interaktion med dess fysiska grinssnitt
(figur 11.1). T andra &nden av rostsamtalet finns en fordlder, van eller slikting
som kommunicerar via en annan barntelefon eller tillhérande applikation pa en
smarttelefon. Via en meddelandechatt i grianssnitten kan enheterna kommunicera
med emojis. Detta sker app till app via Wi-Fi om inte ett abonnemang kops till for
tillgang till telefonnétet.
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11.1 Barntelefonen

Barntelefonen &r uppbyggd av en telefonlur och en dockningsstation som
tillsammans skapar en somlos helhet. Dockningsstationen kopplas med en sladd
till ett eluttag. Telefonluren laddas genom att placeras pa dockningsstationen och
klicka i ett laddkontakt. Dockningsstationen har en nedsénkt yta utformad med en
hogre kant for att underlatta placeringen av telefonluren. Detta for att sdkerstéalla
kontakten mellan delarna och se till att telefonluren laddas (figur 11.2).

Figur 11.2: Kontaktytan mellan telefonlur och dockningsstation

Sladden mellan telefonluren och dockningsstationen ar avtagbar (se figur 11.3).
Eftersom produkten ska kunna anvindas bade med och utan sladd innehaller den
sladden ingen elektronik. Detta medfor att all elektronik &r isolerad oavsett om
sladden anvinds eller inte. Denna variation medfor att Hejlo kan anpassa sig efter
barn och fordldrarnas behov och forbli relevant genom hela aldersspannet. Det
fysiska granssnittet ar placerat pa telefonluren. Genom att koppla bort sladden
kan Hejlo anvéindas inom hemmet med avstand till dockningsstationen.

Figur 11.3: Avtagbar sladd

76



11. Hejlo

Totala storleken pa telefonlur och dockningsstation som en enhet dr 160 x 60 x 78
mm (figur 11.4).

160 80

78

Figur 11.4: Matt for Hejlo

Matten togs fram utifrdan de antropometriska matten for en genomsnittlig 6-arig
flickas handlangd (Frothingham, 2019). For att alla barn ska kunna halla runt
minst 60 procent av telefonlurens greppyta far omkretsen maximalt vara 17 cm.
Produkten uppfyller detta da omkretsen ar 14 cm. For att fa en forstaelse av hur
stor barntelefonen ar for barnen skapades en prototyp i samma skala som den mellan
den 6-ariga flickans hand och barntelefonen (se figur 11.5).

Figur 11.5: Hejlo i barnens storlek
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Dockningsstationen har en gummerad yta pa undersidan for att oka friktionen
och darmed stabiliteten mellan barntelefonen och ytan den star pa. Materialet pa
telefonen &r en matt ABS-plast. Plasten ar slittalig, hallbar och atervinningsbar.
Eftersom den kan sta emot vatska, mojliggor det eget underhall i form av avtorkning.
Den matta ytan valdes specifikt for att minska synliga repor och fingeravtryck.
Den ar konstruerad med ett batteri som motsvarar tva AAA-batterier som ar
laddningsbara. Dessa ar placerade inuti telefonen och &mnas att kunna plockas ut
och bytas nagon gang under produktens livsléngd.

11.1.1 Formsprak och semantik

Formen pa Hejlo ska efterlikna grundtecknet for en gammal telefon for att ingiva
palitlighet, dér telefonluren lyfts upp fran dockningsstationen. Hejlos somlosa
uttryck skapar en modern och minimalistisk kontrast till grundtecknet. Med
lutande kanter in mot mitten pa bada langsidor och en litt avrundning pa
telefonlurens langsidor skapas en mer greppvénlig yta som uppmanar till att plocka
upp telefonluren.

P& telefonlurens ovansidan finns en slinga av ljusdioder som lyses upp vid
inkommande samtal och rostmeddelanden for att ge visuell feedback (se figur 11.6).
Detta ska efterlikna en gloria, som pa engelska heter halo likt namnet Hejlo. Den
skapar ett lekfullt, modernt uttryck samtidigt som det agerar visuell aterkoppling
och starker produktens identitet och varumaérke.

Figur 11.6: Ljusslinga signalerar inkommande samtal

Halen for hogtalaren och mikrofonen é&r logiskt placerade pa varsin dnde av
telefonluren (se figur 11.10). Hogtalarens hal placerades i form av bagar for att
bidra till ett lekfullt uttryck medan mikrofonen markerades med tre hal i rad.
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Telefonen finns i fyra farger; himmelsbla, morkbla, rod och orange (se figur
11.7). Den himmelsblaa i NCS S 5030-R90B, den mérkblaa i NCS S 4040-B, den
roda i NCS S 1070-Y50R och den orangea i NCS S 2070-R. Fargpaletten ska bidra
till ett lekfullt uttryck som ar anpassat for barn samtidigt som det ska inge ett
palitligt och modernt uttryck. Fargen pa knapparna och displayen utgar fran Hejlos
valda grafiska fargpalett (se figur 11.8) for att uppna en helhet och visuell identitet
(se figur 11.9).

) NCS S 5030-R90B Himmelsbla
NCS S 4040-B Markbla
NCS § 1070-Y50R Orange

NCS 2070-R R&d

Figur 11.7: Fargval for Hejlo

#B4EOES #007E94 #B04040

#FSFAFA #DEF4F8 #323130 #323130

Figur 11.8: Férgval for granssnitt

Hejlo

Barnens egna hemtelefon

Figur 11.9: Hejlo som varumérke
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11.1.2 Barntelefonens granssnitt

Det slutgiltiga granssnittet for Hejlo ar ett resultat av de iterationer som genomforts
efter anvandarstudierna. Det fysiska grénssnittet bestar av en skarm i farg med
fysiska knappar placerade under samt volymknappar pa telefonlurens vanstra sida

(se figur 11.10).

Hogtalare
Volym | Bisplay
Navigering
Kontakt vid laddning
Mikrofon

Avtagbar sladd

Figur 11.10: Beskrivning av barntelefonens funktioner

Granssnittets struktur bygger vidare pa den logik som presenterades i kapitel 9.2
men dr nu utrustad med fysiska knappar som ger en taktil aterkoppling vilket
minskar risken for feltryckningar. Fargsattningen i granssnittet baseras pa Hejlos
framtagna visuella identitet (se figur 11.11).

Figur 11.11: Gréanssnitt barntelefon. Fran vanster: kontaktlista, pagaende samtal,
rostmeddelandetrad, meny for emojis
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Den slutgiltiga designen har fatt forstorade grafiska element for att ¢ka den visuella
tydligheten. Vidare las en valbar funktion for nodsamtal in som administreras via
applikationen for foréldrakontroll (se figur 11.12).

Figur 11.12: SOS funktion pa telefon och i applikaton

11.2 Applikationens granssnitt

Med utgangspunkt i den layout som presenterades i kapitel 9.3 har applikationens
slutgiltiga granssnitt fargsatts i linje med Hejlos visuella identitet (se figur
11.13). Grénssnittets slutgiltiga design inkluderar en reviderad uppstartsprocess.
Telefonnumrets inmatning sker antingen i inloggningen eller vid skapandet av ett
konto. Villkorsbaserade knappar lades till for fortydliga nésta steg i processen. I
slutet av startsekvensen tillkom en laddskédrm for att indikerar att startsekvensen
ar avslutad.

Instdliningar

Instéliningar
Hin Brafil
il Sveisan Telefontider

70~ 123 45 87

Emilin

Figur 11.13: Granssnitt for applikation
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I det slutgiltiga resultatet har designen av applikationens sidfot uppdaterats for
att skapa en modern helhetsbild. Mojligheten att se samtalshistorik togs bort efter
anvandarstudierna d& funktionen ansags overflodig i relation till applikationens
syfte. Eftersom applikationen primart ar utformad som ett administrativt verktyg
for vardnadshavare, snarare an en priméar samtalsapplikation, bedomdes relevansen
av att lagra historik vara lag. Fokus har istéllet lagts pa att tillhandahélla de
nodvéindiga funktionerna som kravs for administrering av barntelefonen samt for
mojligheten att kontakta andra applikationsanvéindare och barntelefonen. Som
namnt i 11.1.2 sa lades en valbar funktion for nodsamtal till som kan stéillas in
pa samma sida som O6vriga administrativa instéllningar.

11.3 Uppftyllnad av Usability

Hér beskrivs hur val slutkonceptet Hejlo uppfyller de teoretiska definitionerna av
usability. Definitionerna kommer fran teorin i 4.2.

11.3.1 Granssnitt barntelefon

Barntelefonens  granssnitt uppfyller de funktioner som definierades i
kravspecifikationen, och syftar till att skapa ett tydligt, intuitivt och anvandarvanligt
granssnitt. Detta uppnéas bland annat genom ett avskalat granssnitt med ett
begrénsat antal funktioner, dar endast de nodvandigaste funktioner inkluderas.
Utformningen stodjer Jordans consideration of user resources, visual clarity och
explicitness, eftersom den minskar kognitiv belastning och tydliggor vilka funktioner
som é&r tillgangliga.

Vidare presenteras de tre huvudfunktionerna tidigt i granssnittet genom
igenkdnnbara och beskrivande ikoner. Detta kan é&ven kopplas till Jordans
prioritisation of functionality and information, dér centrala funktioner och
information gors tydliga och ar lattillgangliga for anvindaren. Sammantaget bidrar
dessa till hog guessability och learnability.

Gréanssnittet har &ven utformats med fokus pa Jordans consistency, vilket
bidrar till ett mer konsekvent och ldttnavigerat anvindargranssnitt. Principen
tillampades genom anviandning av enhetliga interaktionsmonster, dar liknande
uppgifter utfors pa ett konsekvent sitt. Detta framgar bland annat i utformningen
av knappsatsen, dér exempelvis mittenknappen anvénds for att bekrafta val.

En central del av kravspecifikationen var att gréanssnittet skulle uppna bade
visuell och haptisk feedback via displayen respektive knappsatsen. Granssnittet ger
visuell feedback genom att displayen fordndras vid anvandarinteraktioner och val.
Det fysiska granssnittet ger haptisk feedback genom knapparnas taktila tryckrespons.

En designprincip som tagits i atanke var error prevention and recovery. Funktioner

har implementerats som moéjliggor aterhamtning vid eventuella feltryck. Anvandaren
ges dven mojlighet att lyssna pa sitt rostmeddelande innan det skickas, samt
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bekrifta om rostmeddelande-traden ska raderas. Principen har dven tillampats i
utformningen av nodsamtalsfunktionen, dar ytterligare interaktionssteg krévs for
att na nodsamtalsikonen. Detta minskar risken for oavsiktlig aktivering och bidrar
darmed till 6kad anvindarsikerhet.

11.3.2 Applikation foraldrakontroll

Det digitala gréanssnittet for applikationen har utformats i enlighet med de stallda
kraven. Forédldrakontroll utgjorde ett grundlaggande krav, vilket uppfylls genom de
funktioner som finns tillgdngliga for anvindaren. I applikationen kan de hantera
barntelefonens kontakter, telefontider samt konfigurera huruvida nodsamtal ska
vara aktiverad.

Utover foraldrakontroll var kommunikation via applikationen ett vésentligt
krav, vilket uppfylls genom funktioner for samtal och réstmeddelanden, mellan
app och barntelefonen, samt app och app. For att mojliggora kommunikation
via telefonnatet infordes en valbar abonnemangsfunktion. Detta uppfyller kravet
avseende ett valbart abonnemang som tillaggstjanst.

Applikationens granssnitt har de nodvéandigaste funktionerna, vilka tydligt
presenteras i granssnittets nederkant. Detta bidrar till en mer lattillgdnglig
anvandarupplevelse, samt underlattar navigeringen i applikationen. Har har Jordans
prioritisation of functionality and information och consideration of user resources,
samt Normans constraints tagits i beaktning.

En central aspekt i utvecklingen av granssnittet har dven varit att tillampa
compatibility for att skapa ett igenkdnnbart och anvindarvénligt granssnitt. Utifran
detta utformades granssnittet med grund i etablerad designmoénster och strukturer
for moderna applikationer.

For att oka granssnittets tydlighet, minska kognitiv belastning och uppna
hog guessability har Jordans wvisual clarity och explicitness, samt Normans
affordance beaktats i utformningen. Dérmed har igenkdnnbara och beskrivande
ikoner i kombination med féargnyanser med hog kontrast implementerats. Detta ger
anvandaren tydliga indikationer pa vilka handlingar som kan utforas. Granssnittet
stodjer dven consistency genom att liknande uppgifter utfors pa ett enhetligt satt,
vilket &dven bidrar till 6kad guessability.

En annan vésentlig designprincip som tillimpades var error prevention and
recovery. 1 granssnittet anvandes ikoner i form av tillbaka-pilar, som mojliggor
enkel aterhdmtning fran felhandlingar. Vidare inférdes villkorade instéllningar i
applikationen uppstartsprocess. Anvandaren kan da inte ga vidare till nista steg
eller sida forran korrekt information har angetts.
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11.4 I jamforelse med konkurrenten

Hejlo sticker ut pa marknaden som en av de fa stationdra hemtelefoner designade
for barn. Den storsta konkurrenten pa marknaden ar Tin Can, som beskrivs i
kapitel 3.7. Hejlo har till skillnad fran Tin Can en avtagbar telefonsladd vilket
gor det mojligt for fordldrar att anpassa telefonen till sitt barns behov. Hejlo
kombinerar &ven bade ljus och ljud for att signalera ett inkommande samtal vilket
inte aterfinns i konkurrenten.

En av de mest prominanta skillnaderna mellan produkterna é&r att Hejlo har
en display som ger visuell feedback under anvindning. Eftersom skérmen medger
att barnet kan bladdra igenom en lista av kontakter finns inget behov av en
siffersats. For att ringa samtal med Tin Can behover anvindaren skriva in
numret med hjalp av en knappsats mer likt en traditionell telefon. Till skillnad
fran anvandare av Tin Can behdver inte anvindare av Hejlo memorisera nagra
telefonnummer alls for att anvinda telefonen. Slutligen &r Hejlo d&mnad for den
europeiska marknaden, till skillnad fran Tin Can som endast marknadsfors och
séiljs i USA. Hejlo blir ddrmed den enda hemtelefonen designad fér barn pa den
europeiska marknaden.

84



12

Diskussion

I diskussionen reflekteras det &ver projektets slutkoncept och maluppfyllnad,
vilken inverkan processen och metoderna har haft pa resultatet, samt vad ett
utvecklingsarbete av Hejlo skulle kunna innefatta. Genom att dra lardomar
fran projektets styrkor och svagheter skapas battre forutsattningar for framtida
forbattringar.

12.1 Slutprodukt

I detta avsnitt diskuteras det framtagna slutkonceptet utifran flera centrala
perspektiv. Genom denna helhetsanalys skapas en forstaelse for slutproduktens
styrkor och svagheter, samt potentialen i en vidareutveckling av produkten till en
fungerande och marknadsklar produkt.

12.1.1 Leverabler

Samtliga leverabler listade i 1.5 har uppnatts och resultatet har presenterats i
denna rapport. Kravspecifikationen har fungerat som en central grund genom
hela projektet och har mojliggjort en tydlig koppling mellan anvandarinsikter,
designbeslut och konceptframtagningen. Den 3D-printade prototypen har varit
avgorande for att kunna utvardera produktens fysiska egenskaper, sasom form,
storlek och greppvanlighet. De digitala prototyperna i Figma har gjort det mojligt
att testa och utveckla grinssnittet for bade barntelefonen och applikationen.

Om leverablernas utvecklingsgrad ar tillrackliga kan diskuteras. Da projektet
haft en begransad tidsram har fokus legat pa att uppna samtliga leverabler snarare
an att fordjupa varje enskild del. Detta innebar att vissa leverabler, exempelvis
de digitala prototyperna och den fysiska modellen, hade kunnat vidareutvecklas
ytterligare genom fler iterationer och mer omfattande tester. Det kan &ven
argumenteras for att projektet hade kunnat ta pa sig ytterligare leverabler, sasom
en mer detaljerad teknisk specifikation eller en kostnadsanalys. Samtidigt hade
detta sannolikt paverkat mojligheten att genomfora évriga delar av projektet inom
den givna tidsram.
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Leverablerna anses uppfylla projektets syfte och mal och visualiserar tydligt det
framtagna konceptet. Projektet resulterar i ett framtaget slutkoncept. For att
vidareutveckla konceptet till en fardigstalld produkt behovs en bredare fordjupning
och fler tester genomforas.

12.1.2 Anvandarvanlighet

En central aspekt i projektet har varit att sdkerstilla anvandarvanlighet for bade
barn och fordldrar, trots deras olika behov. Resultatet visar att applikationens
och barntelefonens grénssnitt i stor utstrackning uppfyller kraven baserat pa ISO:s
definition av wusability, samt Jordans och Normans designprinciper, dven om vissa
omraden kan vidareutvecklas.

Den fysiska utformningen har anpassats efter barns ergonomiska forutsattningar.
Fokus har legat pa att uppna en greppvénlig produkt for hela aldersspannet
snarare an ett optimalt grepp for en specifik alder, da telefonen inte kréver ett
fullsténdigt grepp runt enheten. Designen har saledes anpassats efter anviandarens
fysiska kapacitet, i enlighet med Jordans princip consideration of user resources.
Anvandartester visar att barnen kunde halla och hantera produkten utan storre
svarigheter, vilket indikerar att greppvéinligheten uppfyller sitt andamal.

Barntelefonens fysiska gréanssnitt baseras pa insamlad fakta om barns motoriska och
kognitiva férmagor, med utgangspunkt i designprinciperna i kapitel 4.2. Granssnittet
ska tydligt signalera anvandning och ge aterkoppling. I anvindarstudien framkom
att vissa barn, framst de yngre pa grund av begridnsad lasférmaga, hade svarigheter
att navigera. Detta tyder pa att guessability inte dr fullt uppnadd. For att starka
denna och bidra till 6kad wvisual clarity kravs tydligare ikoner, fiarger och visuella
ledtradar. Studien visade dock pa god learnability, d& barnen snabbt larde sig
att navigera efter nagra forsok. Da testerna genomfordes pa en prototyp med
touchskérm utvéirderades inte interaktionen med fysiska knappar. Detta begréansar
resultatet, eftersom taktil aterkoppling (feedback) kan forbéttra anvindbarheten
ytterligare.

Foraldraapplikationen uppvisar hog anvindarvéanlighet, sérskilt gallande efficiency
och satisfaction. Granssnittet upplevdes som tydligt, vilket tyder pa att principerna
consistency och prioritisation of functionality dr uppfyllda. Funktionerna ar logiskt
organiserade, vilket minskar den kognitiva belastningen. Genom att efterlikna
etablerade applikationers struktur kdnde anvindarna igen sig, vilket underlattade
hanteringen av kontaktlistor och installningar. Detta ar kritiskt da foraldrarna
fungerar som systemets administratorer.

Sammanfattningsvis adr Hejlo i stor utstridckning anvandarvénligt for bade
barn och vuxna. Framtida arbete bor inkludera tester med fysiska knappar samt
en djupare utviardering av fiarg, form och symbolik for att optimera barntelefonens
granssnitt.
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12.1.3 Estetik

D& funktioner och knappar sitter pa insidan av telefonluren upplevs produkten
harmonisk i sitt somlosa uttryck. Detta tillsammans med att den sldta, matta ytan
ger ett minimalistiskt uttryck. Minimalismen uttrycks dven i den kompakta formen
och i sattet telefonluren passar ihop med dockningsstationen som tva pusselbitar.
Vidareutvecklingen av formen samt uppmanar till att telefonluren ska plockas
upp fran dockningsstationen. Hejlos lekfullhet sitter i fargvalen, bade pa formen
och i granssnittet. Fargkombinationen av ljusblatt, morkblatt, orange och rott ger
ett lekfullt uttryck, samtidigt som det blaa dven skapar en kéansla av palitlighet.
Fargkombinationerna ska ge ett konsneutralt uttryck och ta avstand fran det som
anses vara stereotypt “tjejigt” och “killigt”.

Hejlos ljusslinga bidrar till konceptets identitet. Detta ger ett modern och lekfullt
uttryck som samtidigt okar anvindarvinligheten genom att ge visuell feedback nér
nagon ringer eller skickar ett rostmeddelande. Den tdnda ljusslingan uppmanar till
anvandandet av Hejlo. I figur 12.1 ar Heljo placerad i expressionboarden. Detta for
att visuellt visa hur den passar in i sitt valda uttryck.

Material

Figur 12.1: Hejlo i expressionboard

Hejlo upplevs palitligt genom sin moderna utformning som efterliknar en telefons
grundtecken. Eftersom konceptet inte har ritt material eller konstruerats med en
integrerad display och tillhérande funktioner, ar det svart att fa en uppfattning
kring produktens slutgiltiga uttryck. Forst efter vidareutvecklingen av en fungerande
prototyp kan det faststéillas huruvida det valda materialet och utformning bidrar till
barntelefonens palitliga uttryck.
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12.1.4 Konstruktion

Hemtelefonens konstruktion &ar inte komplex och enligt liknande produkter
pa marknaden borde det inte finnas nagra storre svarigheter i konstruktion
och produktion. Daremot har ingen mer ingaende analys kring alla tekniska
komponenter och dess konstruktion gjorts. Detta dr nagot som hade behovt goras
for att siakerstdlla hur barntelefonen ska kunna séttas ihop och plockas isar for
att mojliggora atervinning och reparering. Fragor om skruvar och mojligheten till
utbytbarta batteri gentemot vattentalighet och telefonens sémlosa uttrycket &r
nigot som en vidareutveckling borde utforska. Aven reparationsmoéjligheter och
komponentutbyten ar nagot som behover utforskas, till exempel om kunden ska
kunna byta ut batteriet sjilv eller om det endast ska ga att ldmna in den for
reparation. En béttre bild av den tekniska konstruktionen hade ocksa mojliggjort en
mer detaljerad berakning av den totala produktionskostnaden och marknadspriset.
Detta ar ocksa nagonting som hade behévt tas vidare i framtida utveckling av
produkten.

ABS-plasten dr en aterkommande plast i diverse barnprodukter pa marknaden och
medfor en talig produkt som uppfyller de krav satta pa Hejlo. Det bor aven mer
ingaende utvecklas hur formen ska produceras och bast monteras ihop. Hur plasten
ska konstrueras och kombineras med tekniken samt hur lysdioden ska fungera har
inte diskuterats i detta projekt men &r aspekt att ta med i en vidareutveckling av
Hejlo.

12.2 Process och metoder

Arbetsprocessen har varit iterativ och inkluderat datainsamlingar, analyser,
idégenerering och utvéirderingar. Nagot som haft en betydande paverkan pa
resultatets kvalitet.

Genom att kombinera datainsamlingsmetoder sasom enkater, intervjuer,
observationer och anvindartester har projektet uppnatt en bred och djup
forstaelse. Kombinationen av kvantitativa och kvalitativa metoder starker studiens
trovirdighet da flera perspektiv har kunnat jamforas och bekrafta varandra, snarare
an att enskilda metoder styrt resultatet.

Materialet fran datainsamlingen analyserades, grupperades och anviandes for att
identifiera monster. Detta har medfort att projektet kunnat fokusera pa relevanta
behov och krav snarare &n enskilda asikter. Samtidigt kan subjektiva tolkningar
ha paverkat vilka insikter som prioriterats, vilket ar en generell begransning
i kvalitativ analys. Fler analysmetoder hade kunnat bidra till mer varierade
tolkningar. Analysen bidrog till ett stabilt underlag for projektets vidareutveckling.

Idégenereringsfasen har mojliggjort en bred utforskning av l6sningsrymden.
Genom att arbeta med flera kreativa metoder, i flera iterativa processer har olika
idéer utvecklats och jamforts. Gruppens forutfattade meningar av hur en telefon ér
utformad kan ha begransat idégenereringens bredd.
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Utvarderingsfasen, dar koncept testats med anvidndare, har varit avgoérande
for att sakerstilla att losningen &r relevant och anvindbar. Aterkopplingen har
gjort det mojligt att utvirdera, valja och forbattra konceptet. Samtidigt begrinsas
tillforlitligheten av att testerna genomforts pa prototyper och med ett relativt litet
urval.

Trots dessa begransningar har den iterativa processen som helhet bidragit till
ett genomarbetat och anvandarcentrerat resultat, dar varje steg i processen har
starkt kopplingen mellan anvandarbehov och slutlig design.

12.2.1 Genomforande

Genomforandet av projektet har priglats av en ambition att tacka in flera delar
av designprocessen, allt ifran datainsamling till prototypande. Detta har bidragit
till en bred forstaelse av problemomradet och mojliggjort ett resultat som ar vél
forankrat i bade teori och anvandarbehov. Samtidigt har omfattningen av arbetet
paverkat djupet i vissa moment, da projektet varit begransat av en fast tidsram.

Samtliga steg i processen har varit relevanta och nodvindiga for att uppna
projektets syfte. Utan nagot av dessa steg hade resultatet riskerat att bli mindre
forankrat, genomtankt eller anvindarcentrerat. Daremot kan det diskuteras om
omfattningen av varje steg varit optimal. Genom att inkludera manga metoder
och moment har arbetet ibland prioriterat bredd framfér djup. Ett mer avgréansat
tillvagagangssatt, dar farre metoder anvints men med storre fokus hade potentiellt
kunnat leda till ett mer forfinat resultat. Det kan &ven diskuteras om en uteslutning
av vissa av projektets leverabler hade medfort ett mer djup i projektet eller mindre
belastning for gruppen. Detta da projektet har varit véildigt omfattande.

Aven tidsuppldgget kan ha paverkat resultatet. En storre del av tiden lades
pa de inledande faserna, vilket i sin tur begrédnsade mojligheten att iterera
prototypen i senare skeden. Trots detta har det valda genomférandet mojliggjort
ett omfattande designarbete. Aven om vissa delar hade kunnat fordjupas, anses
processen som helhet ha varit tillracklig for att uppna projektets syfte och generera
ett relevant och motiverat koncept.

12.2.2 Anvandarstudier

Malgruppen har valts att inkluderas i flera steg av processen. Involveringen av barn i
intervjuerna och anvandarstudie gav avgoérande insikter i deras kognitiva och fysiska
forutsattningar samt for forstaelsen for vad ett barn idag tycker om vid utvecklingen
av en anpassad losning. Detta tillsammans med teorin kring barns ergonomi och
usability resulterade i beslut déar enkla och intuitiva interaktioner prioriterades och
telefonens grundtecken valdes att behallas.
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Urvalet av deltagare har varit begrénsat, vilket paverkar mojligheten att dra
slutsatser och generalisera resultaten. Det finns dven en risk att intervjuer och
anvandartester, sarskilt med barn, inte fullt ut speglar faktiska beteenden, da barn
kan ha svart att verbalisera sina upplevelser. Detta har delvis hanterats genom att
kombinera metoder, exempelvis observationer och anvindartester och se till att det
finns interaktiva moment for barnen att pa andra satt uttrycka sig. Hur intervjuerna
och anvandarstudierna ska utformas pa basta satt genom att anpassas efter barn och
samtidigt fa ut relevant information har varit en utmaning genom hela projektet.

12.3 Hallbarhet och etiska aspekter

Genom att vara en avskalad produkt med lang livslingd vars funktionalitet
begrinsas till grundliggande kommunikation minskas behovet av frekventa
uppdateringar och risken for teknisk foraldring minskas. Med det minskade behovet
av avancerade funktioner och frekventa byten kan produkten bidra till mindre
elektroniskt avfall. Samtidigt finns mojligheter att ytterligare stéarka hallbarheten
genom att utveckla produkten med hallbara materialval och utbytbara delar,
exempelvis for komponenter som slits over tid, sasom knappar, batteri eller
laddningslosning.

Materialval 4r en annan central aspekt. I nuldget har konceptet framst utvecklats
ur ett form- och anvindarperspektiv, vilket innebdr att materialval inte har
undersokts i1 detalj. ABS-plast &r ett bra alternativ, men andra material skulle
behova undersokas mer ingaende. For ett fortsatt utvecklingsarbete blir det darfor
viktigt att véilja material som bade &ar hallbara, slitstarka och sidkra for barn,
samtidigt som de ar mojliga att atervinna eller ateranvanda. Har finns en potentiell
malkonflikt mellan robusthet, kostnad och miljopaverkan, vilket kréver vidare
analys.

Fran ett sikerhetsperspektiv sa finns det inga storre risker kopplat till anvandning
av Hejlo. Daremot borde en ingaende analys goras for att faststédlla de risker som
kan finnas med produkten och for en anvindning tillampat barn. Utifran det kravs
det ytterligare utveckling av konceptet. Till exempel hur ett batteri kan bytas ut
och delar kan repareras utan risk att barn kan komma &t och plocka isér delar.
Aven hur uppnédda strom och spanningsnivan i produkten upplevs och kopplat
till eluttag inte medfor risk for elchock. Tillhorande det kréavs en utveckling av en
instruktionsmanual som beskriver anvandningen av produkten och risker som finns
med det.

Ur ett etiskt perspektiv adresserar produkten flera av de problem som identifierats
kring barns anvandning av digital teknik, sarskilt kopplat till skarmtid, exponering
for sociala medier och beroendeframkallande design. Ur ett socialt perspektiv syftar
produkten till att minska skdrmtid och framja mer direkt kommunikation, vilket
kan ha positiva effekter pa barns valmaende och utveckling. Samtidigt introducerar
konceptet nya etiska fragestédllningar, framfor allt kopplade till fordaldrakontroll
och integritet. Aven om syftet &r att skapa trygghet, finns en risk att funktioner
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upplevs som oOvervakande. En aspekt som kan diskuteras ar om projektet, trots
sina intentioner, bidrar till att normalisera tidig teknikanvindning. Detta é&r
nagot som inte fullt ut behandlats i arbetet men som ar relevant i ett bredare
samhéllsperspektiv.

Hejlo har goda forutsattningar att vara bade mer hallbart och etiskt forsvarbart é&n
manga befintliga alternativ, men ytterligare arbete kravs for att konkretisera dessa
aspekter, sarskilt vad galler materialval, produktlivscykel och integritetsfragor.

12.4 Fortsatt utvecklingsarbete

Nésta steg i utvecklingsarbetet skulle innefatta att konkretisera losningen fran en
konceptuell niva till en mer realiserbar produkt. Utvecklingen och framtagandet av
en tekniskt fungerande prototyp hade mojligjort mer omfattande anvandartester
och gett insikter i ljud- och ljussignaler, direkt feedback och anvindningsmonster i
hemmet. Den nuvarande prototypen har framst méjliggjort utvirdering av form,
granssnitt och interaktion, men saknar funktionaliteten som kravs for att undersoka
produkten i en verklig anvindningssituation over tid.

Vidare bor tekniska losningar studeras mer ingdende, sarskilt kopplat till
uppkoppling, energitillfoérsel samt komponenter. Eftersom produkten ska fungera
via Wi-Fi, bade med och utan abonnemang, krévs en analys av hur bada alternativen
mojliggors kostnadseffektivt. Hur telefonluren ska laddas, samt hur datahantering
och fordldrakontroll ska utformas tekniskt utifran sdkerhetsaspekter, behover ocksa
utvecklas vidare.

Ett annat viktigt omrade for fortsatt arbete ar materialval och fysisk konstruktion.
For att produkten ska vara greppvénlig, hallbar och anpassad for barn kréavs tester
av olika material och former, dar faktorer som slitstyrka, vikt och taktil upplevelse
beaktas.

Vilka behov i form av elektriska och tekniska delar samt material behover
sammanstéallas for att fa en kostnads-och produktionsoversikt. Kostnadsanalysen
bor genomfoéras for att sdkerstéilla att produkten kan produceras inom den
tankta prisramen. Detta inkluderar val av komponenter, tillverkningsmetoder
och potentiella kompromisser mellan funktionalitet och kostnad. Hér kan det
aven vara relevant att undersoka mojliga affarsmodeller, exempelvis kopplat till
tillaggstjanster eller integration med befintliga system.

Slutligen bor framtida arbete inkludera mer omfattande och langsiktiga
anvandarstudier. Detta skulle ge en djupare forstaelse for hur produkten paverkar
barns beteende, kommunikation och sjalvstandighet 6ver tid. Sammantaget kréver
ett fortsatt utvecklingsarbete en fordjupning inom bade teknik, anvindning och
produktion, for att mojliggora en Gvergang fran koncept till en fungerande och
marknadsklar produkt.
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13

Slutsats

Den roll smarttelefonen och digitala enheter spelar i barns liv idag forandras. Idag
utgor teknologin en sjalvklar del i vara liv och dess stédndiga utveckling har lett till
att fler och fler i allt yngre aldrar inkluderas. Den teknologiska utvecklingen medfor
samtidigt negativa konsekvenser, nagot som kan komma att paverka utvecklingen
for framtida generationer. Denna risk har skapat en vilja att ta ett steg bort fran
den digitala viarlden och dess negativa effekter. De nyinforda lagarna i Sverige och
Europa, tillsammans med ett vixande antal vetenskapliga studier, visar att den
nodvéindiga forandringen redan paborjad.

Barn introduceras till smarttelefoner i allt yngre aldrar, samtidigt som deras
kognitiva och sociala utveckling fortfarande pagar. Detta skapar en komplex
situation dar behovet av kommunikation och sjalvstdndighet maste balanseras
mot risker kopplade till skarmtid, beroendeframkallande design och exponering for
olampligt innehall. Har spelar fordldrar en avgoérande roll som bade mojliggorare
och begransare av barnets teknikanvandning, vilket staller hoga krav pa produkter
som kan stodja denna balans.

Samhallet star darmed infor ett behov av att omvérdera hur teknik utformas
och anvands, sarskilt i relation till barn. Det handlar inte enbart om att begransa
anvandning, utan om att skapa alternativa losningar som stodjer barns utveckling,
relationer och védlmaende. I detta skifte finns en mojlighet att franga fokuset
pa stdndig uppkoppling och maximal funktionalitet, till att istéllet prioritera
meningsfull interaktion 6ver sténdig uppkoppling.

Med Hejlo tar vi ett nytdnkande steg bort fran den nuvarande digitaliseringen och
ett steg mot en mer medveten och ansvarsfull anvindning av teknik. Genom att
medvetet begransa funktionaliteten och fokusera pa rostbaserad kommunikation
erbjuder konceptet ett alternativ till dagens norm.

Projektet visar att det finns en tydlig potential i att utveckla alternativa
kommunikationslosningar for barn. Med Hejlo ges barn tillgang till sjélvstandig
kommunikation, samtidigt som foraldrakontrollen skapar en trygg och sdker
anvandning.
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Bilagor

A — Gantt-schema

Bilagan visar ett Gantt-schema innehallande en tidslinje for projektet. Den visar
vilka olika faser projektet har samt hur linge de &ar ténkt att vara. De roda
markeringarna indikerar pa hallpunkter i projektet.
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Bilagor

B — Enkatfragor

Foljande bilaga visar de sammanstéllda fragor som skickades ut via en enkét som en
del av datainsamlingen. Enkéaten skickades ut i omraden runt Goteborg, Stockholm
och Karlskrona.

IV

Hur manga barn har du inom aldersspannet 5 - 12 ar?
Om du har flera barn inom aldersspannet kommer du att fa svara pa fragorna for varje barn.

Hur manga ar ar barnet?
Har ditt barn en mobiltelefon, smartklocka, surfplatta eller liknande?
Hur gammal var barnet nar den fick enheten (mobiltelefon, smartklocka, surfplatta eller liknande)?

Vad ar de framsta anledningarna till att barnet har en saddan enhet (mobiltelefon, smartklocka,
surfplatta eller liknande)?

Vad ar det positiva med att barnet har en sadan enhet (mobiltelefon, smartklocka, surfplatta eller
liknande)?

Vad ar det negativa med att barnet har en sadan enhet (mobiltelefon, smartklocka, surfplatta eller
liknande)?

Vad ar barnets installning till enheten (mobiltelefon, smartklocka, surfplatta eller liknande)?

Har du som féralder nagon kontroll pa barnets enhet (mobiltelefon, smartklocka, surfplatta eller
liknande), pa vilket satt i sa fall?

Vad ar anledningen till att ditt barn inte har en sadan enhet (mobiltelefon, smartklocka, surfplatta eller
liknande)?

Allmanna fragor
| vilken alder tycker du att ett barn borde fa sin egen mobiltelefon, smartklocka, surfplatta eller
liknande?

Kénner du ett behov av att veta var ditt barn befinner sig genom att barnet (i aldrarna 5 - 12 ar) har
med sig en uppkopplad enhet?

Tank dig en telefon anpassad for barn. Med den telefonen hade ditt barn kunnat ringa till exempel
mormor, kusiner och kompisar, helt pa egen hand. Telefonen hade stannat hemma och hade kunnat
halla till i barnets rum.

Om en sadan telefon fanns pa marknaden, vad hade din instalining varit till den?

Tror du att ditt barn hade velat anvanda en sadan telefon?
Hur mycket hade du varit villig att Iagga pa en sadan telefon till ditt barn?
Om barnet inte har en egen telefon, hur gér ni da barnet &r hemma och vill ringa/kontakta nagon?

Om barnet har en egen telefon, hur gjorde ni tidigare nar barnet var hemma och ville ringa/kontakta
nagon?

Namn

Telefonnummer

E-postadress

Jag samtycker till att Chalmers tekniska hdgskola behandlar personuppgifter om mig i enlighet med
ovanstaende.



Bilagor

C — Enkatsvar

Bilagan visar svaren fran enkaterna. De dr sammanstéllda for att ge en 6versikt och
en forstaelse for malgruppen och deras digitala vanor.



Resultatsammanfattning [} visa resultat

1. Hur manga barn har du inom aldersspannet 5 - 12 ar? Om du har flera barn inom aldersspannet kommer du fa svara pa fragorna for varje barn.
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Har ditt barn en mobiltelefon, smartklocka, surfplatta eller liknande?

Mer intormation
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Hur gammal var barnet nar den fick enheten (mobiltelefon, smartklocka, surfplatta eller liknande)?
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VI



5. Vad &r de framsta anledningarna till att barnet har en sadan enhet (mobiltelefon, smartklocka, surfplatta eller liknande)?

Mer information

@ Halla kontakt med famij 29
@ Halla kontakt med vinner 12
@ Andra barn har en sadan enhet 2
@ 53 attdu kan sevar dittbamn be.. 20
@ spel och underhilning 24
@ Sociala medier 1
@ Annat T

11. Hurmanga ar ar barn 17
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® sir 4 14
® car 3
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12. Har barn 1 en mobiltelefon, smartklocka, surfplatta eller liknande?
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13. Hur gammal var barn 1 nar den fick enheten {mobiltelefon, smartklocka, surfplatta eller liknande)?

Mer information
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14. Vad ar de framsta anledningarna till att barn 1 har en sadan enhet (mobiltelefon, smartklocka, surfplatta eller liknande)?

Mer informaticn

@ Halla kontakt med famil) 18

@ Halla kontzkt med vanner 9

@ Andrabam har ensidan enhat 3

. Saatidu kansevarditbarnbe.. 9@

. Spel och underhalining 18

. Socala medier 1

@ Amat 3 VII




Bilagor

D — Intervjufragor

Bilagan innehéaller en semistrukturerad intervjuguide. Den anvandes som underlag
vid intervjuerna med fordldrar och deras barn.

VIII



Intervju struktur & fragor

Kort presentation av arbetet och hur intervjun kommer att ga till. GDPR
Hej och tack for att ni ville ta er tid att vara med pa vér intervju.

e Kandidatarbete pa Teknisk Design.

e Designa en telefon till barn i dldrarna 5-12.

e Telefonen ska vara en forsta telefon och anvandas i hemmet.
e Mer sjalvstandiga barn (ringa till slakt och kompisar).

e Tillit fran foraldrarna

e Ndigon typ av foraldrakontroll (ex. godkanda kontakter)

Vi vill bara stélla nagra fragor till er bada om hur det ser ut idag och férsoker helt enkelt
fa in information som férhoppningsvis kan hjalpa oss vidare i vart arbete. Vi kommer att
borja med att stalla fragor till dig (féralder), sedan nagra fragor till (barnet), avslutar med

fragor till foralder.

Vi kommer spela in ljud och anteckna det som sags i intervjun, ar det okej med er? Inga
namn eller information som kan kopplas till er kommer vara synliga for andra an oss i
arbetet.

D4 ska ni fa skriva pa denna samtyckesblankett.

e Sdtt igdng réstmemo

IX



Inledande, 6ppna fragor till fordlder:

Vilka ar ni i familjen?
Hur fungerade kommunikationen for dig nar du var ung nar det inte fanns
mobiltelefoner pa samma satt som idag? (ga till skolan, kommunikation
med /traffa vanner, mm).
o Hur bra koll hade dina féraldrar
Nar fick eller kopte du din forsta telefon?
Hur ser er vardag ut i nutid? Beratta garna om en vanlig dag frdn morgon till
kvall. Till exempel en vanlig tisdag?
Hur ror sig ditt barn i vardagen till skola, aktiviteter och lek, och vilka

kommunikationsbehov uppstar dar?

Korta, enkla och konkreta fragor till barn:

Vad ar din favoritfarg?
Vad brukar du gora nar du inte ar i skolan?
Har du en mobiltelefon, smartklocka eller surfplatta?
Gillar du den?
Vad ar det basta med den?
Vad ar det samsta med den?
Vad gor du mest med den?
Brukar du ringa eller SMS:a till ndgon?
o Vilka brukar du ringa eller SMS:a?
o Varfor?
o OM BARNET BARA SMS:AR - Varfor brukar du inte ringa?
Brukar ndgon ringa eller SMS:a dig?
o Vem brukar ringa eller SMS:a dig?
o Varfor?
Hur funkar det i skolan, far ni ha med er __ _ pa lektionen?
o Behover ni lamna in dem?
Har allaen __ _ iklassen?

o Vad har dina kompisar?



Visa olika telefoner(bilder): tincan, .. , ...

Fraga om de vet vad det dr och hur de funkar (forklara hur de funkar ifall de inte vet det).

Om du skulle visa den har for dina kompisar, vad tror du att de skulle saga?
Hade du kunnat tanka dig anvdnda en sddan har telefon och ringa till mamma
eller pappa? Ringa till kompisar?

o Ar det ndgon du inte vill anvianda?

o Vilken vill du helst anvanda?
Hur mycket tycker du om den? Smileyskala
Om du kommer hem till din kompis och den skulle ha ndgon av dessa, vad skulle

du tycka da?

Du ska fd se en gammal telefon. Har du sett en sadan hdr férut? Vet du vad man kan gora

med den? Visa hur du skulle gora for att ringa. Hur hade du velat att den sdg ut?
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Konkreta fragor (till foraldern):

Varfor valde ni just den har enheten (och ingen annan)? (pris, funktioner,
grupptryck)
e Vilka funktioner har den som barnet kan anvanda?
e Mest positiva?
e Mest negativa?
e Nar brukar du kontakta ditt barn?
o Brukar ni ringa eller smsa mer?
e Far ditt/dina barn vara hemma sjalv eller med eventuella syskon?
o Fran vilken dlder fick barnet borja vara hemma sjalv?
o Nar anser du att det ar okej for barnet att vara hemma sjalv?
o Hur kanns det for dig nar barnet ar hemma sjalv?
o Hade du kant dig mer bekvam att lamna ditt barn hemma sjalv om du

hade haft ett satt att kommunicera med dem?

Frdn och med hdstterminen i dr kommer mobiltelefoner att forbjudas i svenska
grundskolor.
e Vad tanker ni som foraldrar om det?

o Vet ni hur det gar till, ifall de samlar in mobilerna?

o Hur funkar det for dem nu?

e Ser ni nigra problem /risker med internet/mobilanvandningen idag eller i
framtiden for ditt barn?

e Hur ser barnet pa skillnaden mellan "féralderns telefon" och att ha nagot eget?
e [ enkiten fragade vi hur ni gor nar barnet vill ringa ndgon. Kan du beskriva den
senaste gangen ditt barn ville ringa en kompis eller slakting? (ifall de har en

telefon, hur fungerade det innan?)

o Uppstar det nagonsin konflikter kring detta? (Kan till exempel vara att du
vantar pa ett samtal, vill sjalv anvanda din telefon, telefonen ar dyr och
barnet oaktsam)

o Hur gor ni nér era barn ska traffa andra barn? Gér all kommunikation

genom er?
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o Hade det varit bra om barnet kunde vara mer sjalvstandigt gallande
kontakt till andra?
e Har du som forilder ndgon kontroll pa ditt barns
mobiltelefon /smartklocka/surfplatta?
o Hur fungerar det

o Vet du hur ditt barn kinner om det, vet de om det?

Visa upp exempel pa hemtelefoner for barn som finns pd marknaden idag och fraga vad de
tycker. Hade det varit en bra sak att barnet kunde ringa till /bli uppringd av godkdnda

kontakter pd egen hand?

Nu ska du fd se lite funktioner som potentiellt hade kunnat implementeras i en
barntelefon. Kan du rangordna dem for vad du tycker dr mest aktuellt. Ar det ndgot du
tycker inte borde finnas med kan du ldgga dem i en egen hiog. Frdga garna om du undrar

dver nagon av dem?
Stationdr med sladd eller laddningsbar med en dockningsstation?
Tack for ditt medverkande.

Frdga om de vill ha uppdatering nar projektet dr 6ver och om de kan tdinka sig vara med

pd anvdndartest.
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E — KJ-analys

Denna bilaga innehaller resultatet av den KJ-analys som genomfordes efter
intervjuerna. Analysen anvindes for att gruppera och strukturera insikterna och
identifiera centrala teman som lag till grund for det fortsatta arbetet.

Mest positiva med att barnet har en enhet
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Bilagor

F — User flow applikation

Foljande bilaga innehaller en anvindarsekvens for applikationen. Den visar vilka
steg och beslut en anvéndare tar for att ta sig fran start till mal.
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G — User flow granssnitt

Foljande bilaga innehaller en anvandarsekvens for barntelefonens granssnitt. Den
visar vilka steg och beslut en anvindare tar for att ta sig fran start till mal.
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H — User journey applikation

Denna bilaga visualiserar tva olika anvandares forsta upplevelse av applikationen.
Dess syfte ar att skapa en helhetsforstaelse for en anvdndares anviandning av
applikationen.

Scenario 1: Pappa Johan har precis képt en barntelefon och
ska koppla upp den for forsta gangen.

Scenario 2: Faster Hilda har hort att Hailey har en barntelefon
och vill skicka sitt forsta rostmeddelande till henne.

User journey 1:
« Oppnar appen
« Skapar konto
« Fyller i personuppgifter
« Kopplar barntelefonen till sitt konto
» Kopplar barntelefonen till wi-fi
« Kollar runt p4 hemskirmen
« Kollar instéllningar & klickar in
« Lagger in barntelefonens kontakter
« Staller in vilka tider pa dygnet barnet kan ringa/ ta emot samtal
« Viljer att barnet endast kan ringa/ta emot samtal fran kontakter
= Lagger in egna kontakter
« Testar ringa barntelefonen
« Testar skicka rostmeddelande

User journey 2:
» Oppnar appen
= Skapar konto
« Fyller i personuppgifter
« Kopplar INTE till en barntelefon
« L3gger in egna kontakter (Hailey)
« Skickar ett rostmeddelande till Hailey
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I — User journey granssnitt

Denna bilaga visualiserar en anvandares forsta upplevelse av barntelefonens
granssnitt. Dess syfte ar att skapa en helhetsforstaelse for en anvindares anviandning

av granssnittet.

Scenario 1: Stina, 6 ar har precis fatt en barntelefon i julklapp
och ska anvinda den for férsta gdngen.

User journey 1:

Plockar upp telefonluren och kollar pd hemskarmen
Véljer att ringa ett samtal

Navigerar i kontaktlistan for samtal

Viljer kontakten “Mamma”

Ringer till “Mamma”

Valjer att skicka ett rostmeddelande

Navigerar sig i kontaktlistan for réstmeddelanden
Viéljer kontakten “Mamma”

Spelar in ett rostmeddelande

Spelar upp réstmeddelandet

Skickar rostmeddelandet till “Mamma”

Viéljer installningsmenyn

Andrar fargtema pé displayen
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J — Fragor anvandarstudie
Foljande bilaga visar det semistrukturerade uppldgg med intervjufragor och

anvandartester som anvandarstudierna haft. Dessa holls med foraldrar och deras
barn.
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Upplagg

Borja med foraldern, sedan barnet sedan foraldern.

Kort genomgang om vad de ska utvardera (Vara 3 koncept, knappsats & display, app
granssnitt),
e Kandidatarbete: Designa en hemtelefon for barn. Sa att barnen blir mer
sjalvstandiga och kan ringa sjalva. (Exempelvis ringa kompisar eller slakt)
e Inga sociala medier eller internet — ga tillbaka till endast réstkommunikation
e senareldgga tiden ett barn far sin forsta smartphone, men fortfarande kunna
kommunicera med
e Vara 3 koncept som ni behéver hjalpa oss utvardera

Vi skulle vilja spela in vad ni sdger och filma era hander nar vi testar granssnittet. Gar
det bra? Isafall ska du fa skriva under har:

Foraldern:

Beskriva funktioner:

- Ringa samtal

- Skicka réstmeddelanden

- Skicka emojis

- Knappar + display (som pa en knapptelefon, utan touch)

- Kontaktlista (ingen knappsats, bara ringa kontakter)

- Chatthistorik for att kunna se skickade réstmeddelanden

- Via wifi, finns tillval (abonnemang) for att kunna ringa till vanliga nummer.

- En app for foraldrakontroll. Féraldern lagger in kontakter, barnet kan bara ringa
kontakter som foraldern lagt till.

- Foraldern kan bestamma tid telefonen anvands (exempelvis: avstangd mellan
20-06)

- Appen kan anvandas av andra som da endast vill kontakta barnet med
hemtelefonen. Som WhatsApp.

Vilket alternativ foredrar du:

visa bilder pa scenarierna och beskriv de tydligt
- sladd till vagg + sladd till lur + knappar pa lur
- sladd till vagg + sladd till lur + knappar pa dock
- sladd till vagg + 16s lur + knappar pa lur
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Fragor férdldern:

Spontana tankar kring vara koncept?

Vilken dras de till mest, varfor?

Vilken hade du kunnat ténka dig ha i ditt hem?

Hade du kopt en till varje barn eller hade de fatt dela?

Finns det nagot du hade sett skulle behovas utéver de funktioner som finns i
foraldrakontroll appen?

Ar nédsamtal en nédvandig funktion?

7. Vad tycker ni om att utdver réstmeddelanden kunna skicka emojis?

AN

o

8. Finns det ndgon annan funktion pa barntelefonen som ni skulle lagga till/andra
pa?
9. Hade du valt gratisabonnemanget eller betalt for vanliga samtal?

Barnet:
1. Ser du vad det ar for nagot?
2. Hur hade du gjort om nagon ringer i telefonen?
3. Om du hade fatt behalla en av dessa, vilken hade du valt? Varfor?
4. Vilken vill du inte ha? Varfor?
5. Observera hur de hanterar telefonerna. Vilken telefon tycker du ar skénast att

halla i?
6. Vilken farg hade du velat att den var?

Testa granssnittet:
Forklara for barnet att det dr knapparna vi testar inte barnet. Det finns inget rdtt eller fel, om
barnet inte klarar av uppgiften dr det vart fel (vi som utvecklar telefonen) inte barnets.

- Hur hade du gjort om du skulle ringa till mamma?
- Leta upp mamma
- Ring mamma
- Satt pa hogtalare
- Lagg pa samtalet

- Nu vill du skicka ett rostmeddelande till mamma

- Leta upp mamma
- Spelain ett meddelande
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- Skicka meddelandet
- Skicka en tumme upp

Foralder:
Forklara att det inte finns ett rdtt eller fel, det dr grénssnittet vi testar, inte dem.

Uppgifter appen:
Du har precis képt en telefon till ditt barn och har laddat ner appen pa din mobiltelefon.

- Du kan bdrja med att registrera ett konto och parkoppla hemtelefonen.

- Testa att lagga till en ny kontakt

- Nuvill du testa att ringa upp hemtelefonen.

- Nuvill du testa att ga in i en réstmeddelandechatt med barntelefonen

- Lagg till en ny kontakt till barntelefonen

- Valj att barnet endast kan anvdnda telefonen mellan 06-18 mandag-fredag.

Avslutande fragor

e Hur mycket hade ni kunnat betala for telefonen?

e Tror ni pa produkten?

e Onskemal om farg?

e Andra tankar om form och storlek pa telefonerna?

e (Om deinte vill kopa den, vad hade gjort att de andrade sig?)
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K — For- och nackdelsmatris

Bilagan innehaller en for- och nackdelsmatris som lag som underlag for beslut kring
barntelefonens sladd och placering av granssnitt. Den visar fordelar, nackdelar och
en kommentar till de olika koncepten.

Koncept

Fordelar

Nackdelar

Kommentar

Gar inte att tappa
bort.

Dockan kan se ut hur
som helst.

Begransar
anvandningen(évera
nvands ej).

mojliggor
upphéngning

Kan endast anvanda
telefon dar dockan
ar.

Begransar
anvandningen.

Hogre
igenkanningsfaktor

till en nutida telefon.

Gar inte att tappa
bort.

Luren kan vara vilken
form som helst.

Begransar
anvandningen.
mojliggor
upphéngning

Kan endast anvanda
telefon dar dockan
ar.

Liknar mer en aldre
telefon.

Kan ga runt med
telefonen hemma.

Gar att tappa bort.
Gar att kasta.
Behover ha nagon
mekanism for
laddning.

Behover ha batteri.
Kan ladda ur.
Behover
upphittningsfunktion.

Blir en mer modern
variant av en aldre
telefon.
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L — Wireframes barntelefon granssnitt

Foljande bilaga innehaller de forsta wireframes som skapades for barntelefonens
granssnitt. De utviarderades vidare efter anvandartesterna.

Meny Meny Meny Instéiiningar

V&l tema

.. .. .. ..

L= L A ~
Mamma Mamma Hamma Mamma
® %
= & D o & @® @~ &
Réstmeddelanden
Férnamn Efternamn
Rodera konversationen?
¢ o < o <« o X v
Fornamn Efternamn Férnamn Efternamn Férnamn Efternamn
o L >) o
Mamma Hamma Mamma Hamma
° o o e
° © ©
> © °
@ o e e
= ® < @] < ® < @]
Férnamn Efternomn Férnamn Efternamn Férnamn Efternamn Férnamn Efternamn
> > o ©
(s} > {*] L
L) > o o
@Y uiieg @D
o B 0] P> o >3 (= (@]
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M — Kravspecifikation

Bilagan innehaller kravspecifikationen for barntelefonen uppdelad i olika grupper
baserat pa dess funktioner, semantik och prestanda. Den har genom projektets gang
standigt uppdaterats och andrats.

Chalmers. Dokumenttyp Designspecifikation
Projekt
Uttardare: ‘Skapad: 2026-03-02
IMSX16-05A Modifierad:
Kriterier Ko
1 Funktioner hemtelefon
Medge rostkommunikation via app tl app samal Vi wi K
12 Medge réstkommunikation via meddelanden Via rostmeddelanden K
13 Bredda kommunikationsméjlghetema Via emojis °
14 Malighet att ringa nodsamtal Tilgang tl SOS-samtal K
15 Produkten ar anpassad tl malgruppens alder Anpassad for bam 5-9 ar K
16 Uppmérksamma pa inkommande samial Ha ringsignal och fussignal K
17 Anpassa judvolym Malighet il hajning och sankning av volym K
18 Vara en stationi hemtelefon utan permanent faste Medge dockning pa horisontell yta K
19 Majiggora upphitining av telefonlur Via siadd eller signal ran stationar botten K
ot.10 Flexibla samtal Medge hogtalarfunktion K
ot Vara fytoar K
o112 Medge arepp Genom anpassad form K
2. Funktioner granssnitt
21 ‘Avskalat granssnitt Ninimat antal funktioner K
22 Vara ntutiv Malgruppen ska kunna slutfora uppgifterna K
23 Hog leamabilty Gransshittt ska likna andra granssnitt K
24 Uppna visuell aterkoppling Via on display K
25 Intoraktion via fysiskt granssnitt Fysiskt granssait i form ay knappar K
26 Uppna haptisk aterkoppling Via knapptryck K
B Toknisk prestanda
EX) Valbar anvandning av siadd mellan telefon och botten [Avplockbar siadd K
32 Maighet il ilval av rostkommunikation via wif-samtal Via volP K
33 Laddningsbar Laddning via stationa il vagguttag med K
34 Normal anvandning i & dagar utan siadd 750 man o
Fysisk prestanda
41 Téla damm och vattenstank Uppna Kiass IP65 o
42 Téla normal inomhusmills Uppna Kiass IP65 o
43 Tala fal Fran 2 meters hojd K
5. Underhall & hallbarhet
5.1 Uppné ivsiangd inom ldersspannet >aar K
52 Undertatta eget underhall Aviorkbar K
53 Msiliggéra atervinning av material Vid uppnadd livslangd o
54 Msjliggéra byte av batteri och komponenter Isamplockbar o
6. ‘Storlok & vi
61 ‘Anpassad lur efter barms handstoriek Omiets greppyta < 17 om K
62 Riktlinje for maximal total storlek pa barielefon Max storlek 7x20x15 cm 0
63 Minimera belastning or bam Maxviktlur < 100 g K
64 Mojiggora stationar botten Vit bas 200< x <1500 K
7. Semantiskt uttryck
1 Medge intuty telefonanvandning Via grundtecknet K
72 Medge emotionell koppiing Genom individuella vaimojigheter °
73 Uppmana il salvstandighet Anpassad for bam K
74 Uppmana till att plockas upp Genom form K
75 Uttrycka paitighet Genom yténish, vikt och smidigt granssit K
76 Utiycka minimalism Genom stromiinjeformad design K
77 Utirycka modernitet design och K
78 Utiycka lekfullhet Genom farg och ikoner K
79 Utirycka harmoni Stationéir botten och telefon passar ihop til en del o
B Material
EX) Vara sittalig Polymera material K
82 Vara stervinningsbar  Atervinningsbart polymert materal o
83 Minimera fingeravlryck vatt yta °
B ‘Standarder och lagkrav
Garantera anvandarens sakethet och haisa lara av EU-krav for produkter gjorda for bam K
92 Upplyler lagkrav for ersaljning inom EU Uppna CE-markning K
10 Ergonomi
10.1 Anpassad tl ergonomin for barms hander | aldrama 59 Antropometrisk data K
102 Anpassad for barns kognitiva utveckiing i adrama 5-9 Anpassad il s bam i idem 5.9 K
o Kvalitet och ilforitighet
rstala kvalftet och sparbarhet Ha K
12 ‘Sakerhat
2.1 Uppna stabiltet Medge hog friktion mellan produkt och yta K
122 Minska risk for horselskador Medge en fjudniva < 8008 K
123 Minska risk for skarskador | Avrundade kanter K
13 Kostnad
131 Uppnar krav fran ka 1000 kronor exklusive abonnemang o
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N — Funktionslista

Foljande bilaga visar funktionslistan for barntelefonen. Den innehaller konceptets
huvudfunktion, stodfunktion samt delfunktioner.

Funktioner Klass
Medge telefoni HF
Medge laddning SF

Medge haptisk aterkoppling [DF
Uttrycka sjalvstandighet DF
Vara intuitiv DF
Medge visuell aterkoppling [DF
Medge rostmeddelanden |[DF

Medge dockning DF
Uttrycka palitlighet DF
Vara talig DF
Uttrycka tillit DF
Medge snabbkommandon |DF
Sta plant DF
Medger tillgang till mobilnat [DF
Medge upphittning DF
Medge nédsamtal DF
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