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ABSTRACT

Traditional TV viewing is on the fall and the TV has many
competitors today. Around 80% of today’s TV viewers use some
form of second screen while watching TV. A growing trend to
catch the viewer is interactive applications to the shows.

In this report, a survey has been carried out and an interview has
been conducted with the developers of one of these applications,
developed by the Swedish national TV broadcasters. This was
done to answer the question: “How is the experience of a TV
show affected by the use of an interactive application? From this,
a new design model was created that all interactive
TV-applications should benefit from.

The study shows that the content becomes more engaging when
the viewers themselves can interact, therefore enhancing the
viewer experience. SVT is following the design principles for
interactive TV-applications that exist today, but according to the
new design model, they should focus more on developing the
social functions further. They should also give alternatives for the
user to adapt the content, such as appearance, in the applications
themselves for a better user experience.

SAMMANFATTNING

Traditionellt TV-tittande &r pa védg bort och TV:n har idag ménga
konkurrenter. Cirka 80% av dagens TV-tittare anvinder nagon
annan typ av skidrm samtidigt som de tittar pa TV. En véxande
trend for att fanga tittaren &r interaktiva applikationer till
programmen.

Denna rapport beskriver en enkdtundersdkning samt en intervju
med utvecklarna till en av dessa applikationer, utvecklad av SVT
Interactive, for att besvara fragestillningen: “Hur foridndras
upplevelsen av ett TV-program vid anvédndning av en interaktiv
applikation?” Utifran detta har en designmodell skapats, som alla
interaktiva TV-applikationer kan dra nytta av.

Studien visar pa att innehallet blir mer intressant nér tittaren sjalv
far spela med, och att upplevelsen darfor forhéjs. SVT foljer de
designprinciper som idag finns for en interaktiv TV-applikation,
men enligt den nya designmodellen bor de fokusera mer pé att
vidareutveckla den sociala funktion de idag har. De bor dven ge
alternativ till anvéndaren for att sjélv anpassa applikationens
utseende och innehéll for en béttre anvéandarupplevelse.
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1. INTRODUKTION

Idag far TV:n tdvla om tittarens uppméarksamhet och har ménga
konkurrenter, bland annat mobiltelefoner, surfplattor och datorer.
Detta gor att TV-produktionsbolagen tar till nya metoder for att
fainga  tittarens  uppmérksamhet, ddribland tillhdrande
applikationer for sina TV-program, vilket idag kallas for social
TV.

Den forskning som finns kring dessa applikationer i dagsldget
introducerar begrepp som interaktiv TV, vilket definieras som en
anvindarupplevelse som involverar en eller flera multimedia och
nitverksbaserade plattformar [2]. For att skapa en vil fungerande
interaktiv TV-applikation sa far den inte vara en distraktion fran
TV-programmet, utan den ska foérhoja upplevelsen och fanga TV-
tittarens intresse [2]. Ett annat nyckelord som ofta ndmns i dessa
sammanhang &r ordet “second screen”, alltsd en andra skirm, till
exempel en mobil, som anvinds vid TV-tittande. Detta &r precis
vad en interaktiv TV-applikation pa mobilen blir nir man tittar pa
TV. Idag anvénder cirka 80 % av TV-tittare en “second screen”
nér de tittar pa TV vilket gér &mnet mycket relevant, enligt en
amerikansk studie [5].

Problemet som ses med dagens forskning &r att den inte tar
hénsyn till den realitet som utvecklarna ser. Manga génger har
applikationerna till syfte att fanga fler malgrupper samt locka
anvdndaren att titta pa fler av kanalens TV-program, men
designprinciperna som finns i dagsléget tar inte hénsyn till detta.
Denna kandidatuppsats kommer dérfér att behandla hur
TV-tittande péverkas vid anvdndande av en tillhdrande
applikation till programmet samt hur designprinciperna bor se ut.

1.1 Syfte

Syftet med denna undersdkning &r att undersdka hur TV-tittande
paverkas av interaktiva TV-applikationer. Detta &r intressant
eftersom fler och fler TV-program bdrjar anvinda sig av
applikationer for att fanga tittarna och fa dem att stanna kvar.
Darfor finns intresset av att veta hur detta forédndrar upplevelsen
och hur applikationen faktiskt anvdnds och kan forbittras.
Studien bor vara intressant for alla som tittar pa TV och anvénder
olika typer av applikationer, samt de som producerar TV-program
och utvecklar applikationerna.

1.2 Problemformulering

For att besvara huvudfrigestéllningen kommer studien dven att
undersoka foljande underfragestillningar: Hur fungerar en
interaktiv TV-applikation? Foérhdjer den upplevelsen? Vad var det
ursprungliga syftet med applikationen fran utvecklarna? Hur kan
applikationen forbattras?
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2. TEORI OCH RELATERAD
FORSKNING

For att adressera fragan om hur upplevelsen av TV-programmet
fordndras vid anvdndande av applikationen tittades det forst pa en
finsk studie. Denna studie dr gjord pé play-along TV-programmet
”Engima”, och visar att tittarnas beteende och engagemang i
programmet berodde pd om de spelade sjdlva eller i grupp.
Samma studie visar dven att storsta delen av anvidndarna fann det
enkelt att anvidnda den interaktiva applikationen, frimst kvinnor,
dven om den stal uppmérksamheten frén programmet en aning.
Dock sé forhojs upplevelsen generellt sett [8].

Diremot sa visar en annan, Belgisk, studie med fokus pa
anvandares monster vid anviandning av second screen, att det bara
finns ett svalt intresse for interaktiva TV-applikationer, och att
Oover hilften av testpersonerna inte visste att denna typ av
applikationer ens existerade. Dessutom verkar testpersonerna som
anda vet om dessa applikationer inte forstd virdet i att anvénda
dem [3].

Fréagan om en interaktiv TV-applikation forhgjer TV-upplevelsen
adresseras dven genom att titta pa ett avsnitt ur en Belgisk och
Nederldndsk studie, som ocksa undersoker interaktiva
applikationer. Den ser pa tre olika interaktiva applikationer, bland
annat Eurovision Song Contests interaktiva applikation fran 2015.
Artikelns fokus &r att forsoka koppla samman TV:n och den
uppkopplade tekniken. I undersdkningen forsdker man ta reda pa
om en applikation kan fa TV-upplevelsen mer engagerande och
social samt hur en applikation d& bor vara uppbyggd far att uppna
detta. De understryker hur viktigt det 4r med mdjlighet till social
interaktion med andra som anvénder applikationen. Man kommer
dven fram till att en “one fits all”-16sning inte 4r mojlig idag, da
olika TV-program har olika behov for sina respektive interaktiva
applikationer. Det enda applikationerna egentligen har gemensamt
ar att de krdver nagon form av ldnk mellan smartphone och
TV-apparat. [6].

2.2 Designprinciper

Nir man tittar pa vad forskningen sidger om interaktiva
TV-applikationers funktionalitet och utformning sa finns inga
enhetliga riktlinjer och de studier som finns har olikartat fokus. I
en grekisk artikel tar man upp att det lénge inte funnits nagra
allménna designprinciper for interaktiva TV-applikationer.
Genom sin studie, ddr det gjorts en grundlig
litteraturunders6kning och sammanfattat de befintliga
designprinciperna och dérefter testat dessa genom att
implementera dem i en interaktiv TV-applikation, foreslas nya
designprinciper for applikationer som bor f6ljas. En av dessa ér
att den interaktiva biten alltid bor vara valfri, da passivt

TV-tittande fortfarande forekommer. Dessutom ska
applikationens innehall vara néra relaterat med TV-programmets
innehall och inte g for 1dngt ifran &mnet [1]. [ samma studie
visade det sig dven att upplevelsen forhdjs om anvindaren sjélv
far vara med att paverka innehallet i applikationen, sdsom att vélja
sprak, animationer och firgval nir man startar upp den forsta
gangen. Den bor dessutom ha alternativ for sa kallat ”socialt
TV-tittande” d4ven om tittaren ar ensam, da TV oftast ses som en
social aktivitet [1]. En annan artikel fran Brasilien beskriver
liknande designprinciper, sdsom att den interaktiva applikationen
ska ha stod for sociala medier, att anvidndaren far det mesta av
informationen redan pé forsta sidan, ha stimulerande innehéll, en
uppfyllande kénsla och att anvindaren sjélv delvis bor kunna styra
over innehallet [7]. Samma artikel ndmner dessutom att
applikationen bor ha ett smidigt sétt att synkronisera med
TV-programmet. Detta stods dven av ytterligare en Belgisk och
Nederliandsk studie som ndmner att timing &r viktigt och att
applikationen &r vil synkroniserad med programmet. Hér nimns
ocksa ytterligare faktorer som pavisats viktiga vid utformandet av
en interaktiv applikation, déribland att appen ska vara enkel att
anvénda och forsté sig pa och att det ska finnas mojligheter for
social interaktion. Uppmérksamhet ndmns ocksé som mycket
viktigt, da det dr en fin balansgéng mellan att applikationen far
uppmairksamhet men att den samtidigt inte stjdl for mycket
uppmirksambhet fran TV-programmet. Det dr dven viktigt att
tédnka pa vad for typ av mervarde applikationen ger till anvéndaren
och TV-programmet [4].

2.3 Sammanfattning

For att sammanfatta litteraturundersékningen och dra slutsatser
om hur den tidigare forskningen kan anvéndas i denna rapport har
litteraturen och framfor allt de presenterade designprinciperna
sammanstillts i ett diagram, se tabell 1. Utifran detta ser vi att de
viktigaste punkterna, enligt litteraturen, att ta hénsyn till vid
utveckling av en interaktiv TV-applikation &r att applikationen
inte fér stjdla for mycket uppmarksamhet fran TV-programmet,
den bor vara enkel att synkronisera med och vara nira relaterad
till programmets innehéll samt att anvéndandet dr valfritt. Att
anvindaren sjélv kan paverka innehéllet ses ocksd som viktigt och
framfor allt att applikationen faktiskt ska ge ndgon form av
mervérde till anvéndaren.



Tabell 1: En oversikt av designrekommendationer i forskning om interaktiv TV.

Sperring & Courtois & Negenman et al. [6] Souza, Seruffo & Chorianopoulos [1] | Geerts et al. [4]
Strandvall [8] D’heer [3] Eliasquevici [7]
Valfri interaktivitet
alfri interaktivite X
Innehéllet néra relaterat till
programmet X X
Synkronisering viktigt X X
Lagom
uppmirksamhetskriavande X X
Anvéndaren kan paverka
innehéllet X
Social interaktion viktigt
Ve X X
Tydligt ard
ydligt mervérde X X X

3. METOD OCH
DATAINSAMLINGSMETODER

For att undersdka hur anvindare upplever en interaktiv
TV-applikation kommer denna studie att goras pa den interaktiva
TV-applikationen SVT Duo och programmet “Pa sparet”.
Inledningsvis gjordes en lidngre, semi-strukturerad intervju med
SVT Interactive, som &r utvecklarna till SVT Duo. Intervjun bestod
av ett antal forberedda fragor, framfor allt om vad syftet med
applikationen &dr samt vad de anvént for principer nér de utvecklat
den, och de intervjuade fick sedan ge langa och utvecklade svar pa
dessa fragor. Vid intervjun deltog tva personer som arbetar med
SVT Duo, varav en av dem som projektledare. Utifran detta och
litteraturstudien, utfordes en enkdtundersdkning for att fa svar pa
hur applikationen upplevs. Enkéten utformades dels utifran
resultaten fran litteraturunders6kningen, som presenteras i tabell 1,
samt resultaten fran intervjun med SVT. De viktigaste

designprinciperna kommer anvéndas i analysen av resultaten for att
se hur vdl SVT Duo ér utformad efter dem. Da flera av resultaten i
den anvénda litteraturen inkluderar att anvéndarnas instéllning till
den interaktiva TV-applikationen beror pa om de tidigare anvént sig
av och vetat om applikationens existens kommer detta ocksa att
lagga grund for denna undersdkning. Detta eftersom det kan
paverka resultatet om deltagarna anvént sig av SVT Duo eller
liknande applikation tidigare.

Da intervjuresultaten gav ytterligare aspekter att ta hansyn till
vid utformningen av enkéten, déribland de tidigare ndimnda
aspekterna som forskningen saknar, lades ytterligare en kolumn
och nagra rader till i den tidigare redovisade tabellen, se tabell 2.
Den nya tabellen &r det som enkédtundersdkningen slutligen
utformades efter.



Tabell 2:En dversikt av designrekommendationer i forskning om interaktiv TV samt SVT:s synpunkter.

Sperring &
Strandvall [8]

Courtois & D’heer
[3]

Negenman et al.

(6]

Souza, Seruffo &
Eliasquevici [7] [1]

Geerts et SVT Interactive

al. [4]

Chorianopoul-os

Valfri
interaktivitet

Innehallet néra
relaterat till
programmet

Synkronisering
viktigt

Lagom
uppmirksamhet
skriavande

Anvindaren kan
péaverka
innehallet

Social
interaktion
viktigt

Tydligt
mervérde

Fanga ny
malgrupp

Locka tittare till
andra program

Utifran detta gavs det ytterligare stod for de designprinciper som
redan faststdllts som viktiga, samtidigt som tabellen tar upp
nagra nya aspekter som ocksé tas hinsyn till i
enkétundersdkningen. Denna modell &r alltsd den slutgiltiga
metoden som anvindes till att utforma enkétundersékningen.
Aspekterna har noga beaktats, applikationen har studerats
noggrant samt en mindre forstudie utforts. Forstudien bestod av
ett forsta utkast av enkéten, ddr fyra testpersoner fick titta pa
programmet och dérefter svara pa fragorna. Utifran detta
reviderades enkéten. Att enkdtundersdkningen tar hansyn till
bade de problem som SVT ser med sin applikation idag,
déribland att de vill na en bredare mélgrupp, skapa gemenskap
genom applikationen och marknadsfora andra program, samt att
den tar hinsyn till det tidigare ndmnda hal som finns i
forskningen idag, gor att denna undersokning ger svar pa bade
SVT:s och forskningens problem.

Malet for urvalet av personer for enkdtundersdkningen har varit
att nd en ung grupp tittare, bdde kvinnor och mén, eftersom ett
av SVT:s mal dr att na en yngre mélgrupp, frimst personer
under 40. Dérfor bestar deltagarna av medieteknikstudenter pa
KTH mellan &ldrarna 20-28. Just medieteknikstudenter &r
lampliga eftersom de dr medvetna om digital utformning och
interaktiv kommunikation och kan dérfor ge ytterligare
synpunkter om utformningen.

3.2 Diskussion och analys av metod
Inledningsvis var studien ténkt att tdcka flera program och dess
applikationer, dédribland “Melodifestivalen”, “Sé ska det 14ta”
och “Antikrundan”. Dock sé har avgrinsningar gjorts till endast
ett program och applikation. Alla programs applikationer dr
uppbyggda pé olika sitt och har olika syften, darfor kan det bli




svart att dra slutsatser som géller dem alla, ddrav denna
avgransning.

En brist i valet av metod for denna rapport ar att det endast &r ett
trettiotal forsokspersoner. For att fa storre spridning och ett mer
generaliserbart och mangfacetterat resultat hade det varit béttre
med fler forsokspersoner och en mer heterogen grupp én bara
studenter. Pa grund av detta arbetes storlek ansdgs det inte vara
mojligt att utfora en stérre undersdkning samt ta in
forsokspersoner utdver studenter . Det hade dven varit bra om
fragorna hade kunnat stéllas direkt till forsokspersonerna och
ddrmed fa en mer kvalitativ undersékning med djupare svar.

Anledningen till valet av en semistrukturerad intervju med SVT
var med forhoppningen att det skulle bli mer ofdrutséigbara svar
men att intervjun dnda skulle ledas in pa de fragor som det
soktes svar pa. Dock sa hade intervjun kunnat ledas om lite och
mer in pa vilken forskning applikationen baserats pa for att fa
mer information om detta.

4. RESULTAT

Undersokningen inleddes med en intervju med SVT Interactive,
sedan utvecklades en enkdt som de deltagande i studien fick
svara pa. | undersékningen deltog 32 forsokspersoner som alla
var mellan 20-28 ar och studerar medieteknik pa KTH.

4.1 Intervju med SVT

Under intervjun deltog tva personer som arbetar med SVT Duo,
varav en var projektledare. De mal de framst vill uppna med
applikationen &r att fanga den yngre mélgruppen (under 40 ar),
samt skapa en kdnsla av samhorighet dven for den som spelar
ensam. De vill &ven anvidnda Duo som en metod att
marknadsfora sina andra program och skapa mervérde och storre
underhéllning for tittaren. SVT ser interaktiva applikationer som
en del av TV:ns framtid och vill dédrfor vara med fran borjan.

4.2 Second screen

Resultatet av enkéten visade att 31 av 38 anvéinder sig av en
second screen framfor TV-program, se figur 1, men endast 11 av
38 svarar att de tidigare har anvént sig av en interaktiv
applikation till ett TV-program, se figur 2.
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Figur 1: Andel forsokspersoner som brukar anviinda sig
av en second screen framfor TV:n
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Figur 2: Andel forsokspersoner som tidigare anvint sig
av en interaktiv TV-applikation

4.3 Intryck av applikationen

Forsta intrycket av applikationen var 6verviagande positivt, dar
19 av 38 svarade med en femma pa en sexgradig skala. Fyra
personer gav hdgsta betyg, tio gav en fyra och resterande en
trea. Alltsa svarade ingen med de ldgsta betygen ett och tva. En
stor majoritet tyckte dven att det gick fort att komma igang med
applikationen och bdrja spela.

23 av 38 haller helt med att det gick snabbt att komma igang
med spelet, och 23 stycken upplevde ocksa att det var enkelt att
synkronisera applikationen med programmet, se figur 3. Till
detta hor dven att 23 av de tillfragade upplevde att innehallet i
applikationen var mycket relevant for programmet, se figur 4.

It ankell Ftyckal ernct

Figur 3: Antal forsokspersoner som haller med om att det
var enkelt att synkronisera applikationen med programmet.
1 motsvarar héller inte alls med, 6 motsvarar héller helt
med.
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Figur 4: Antal forsokspersoner som haller med om att
innehallet i applikationen var relevant for programmet. 1
motsvarar héller inte alls med, 6 motsvarar haller helt med.

4.4 Funktionalitet

Deltagarna gav dvervigande negativa resultat pa fragan om de
sjdlva fick mojligheten att vara med och paverka innehallet
sasom fargval, sprak, storre text etc. 9 av 38 gav ldgsta betyg
och upplevde darmed att det inte kunde paverka innehallet alls,
se figur 5.
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Figur 5: Antal forsokspersoner som héiller med om att de
sjalva kunde vara med och paverka applikationens innehall.
1 motsvarar héller inte alls med, 6 motsvarar haller helt
med.

Det var dven ¢vervagande negativa resultat pa fragan om det var
smidigt att interagera med andra spelare. Endast en person gav
de hogsta betygen fem eller sex, och endast 12 av 38 gav en
fyra. 18 av 38 svarade med en trea och resterande med ett eller
tva, se figur 6.
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Figur 6: Antal forsokspersoner som haller med om att det
var enkelt att interagera med andra spelare. 1 motsvarar
haller inte alls med, 6 motsvarar héller helt med.

Ovriga kommentarer som deltagarna gav om funktionaliteten
var att “Det tog vildigt mycket batteri vilket ger en negativ bild
av applikationen”, samt “Konceptet faller lite ndr man kan hora
deltagarna i programmet diskutera”. Deltagarna gav mycket
positiv feedback pa synkroniseringsfunktionen.

4.5 Interaktivitet

Majoriteten av deltagarna ansag att programmets innehall blev
mer intressant vid anvdndande av applikationen. 8 av 38 haller
helt med om att det blev mer intressant, 13 av 38 svarade att de
haller med och 10 av 38 att de haller med till viss del. Endast
enstaka svarade de lagre graderna pa skalan som indikerar att

intresset inte 6kade, se figur 7. Den storsta delen av
forsokspersonerna svarade dven att de inte ansag att
applikationen distraherade dem fran programmet. 30 av 38
svarade att de inte haller med om att den distraherade dem,
medan resterande 8 ansag att de faktiskt blev distraherade och
inte tittade pa programmet, se figur 8. En synpunkt som kom
fram fran dessa 8 personer var “Det gjorde inte mig intresserad
av att kolla pa programmet. Jag kollade knappt pa det men
fortsatte spela med i appen.”

Intresset att prova SVT Duos andra spel i applikationen gav
valdigt spridda resultat. Endast 4 av 38 svarade att de verkligen
blev nyfikna pa att testa andra spel utdver “Pa sparet” men
majoriteten gav dnda ett positivt resultat, 26 av 38 svarade tre,
fyra eller fem pa den sexgradiga skalan, se figur 9.
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Figur 7: Antal forsokspersoner som ansag att programmets
innehall blev mer intressant nir de sjilva spelade. 1
motsvarar haller inte alls med, 6 motsvarar haller helt med.
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Figur 8: Antal forsokspersoner som haller med om att
applikationen distraherade dem frin programmet. 1
motsvarar haller inte alls med, 6 motsvarar haller helt med.
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Figur 9: Antal forsokspersoner som ansag att de blev
nyfikna pa att testa andra spel utéver “Pa sparet” i SVT



Duo. 1 motsvarar haller inte alls med, 6 motsvarar haller
helt med.

4.6 Resultatsammanfattning

Totalt sett sa anser alltsé de flesta deltagarna att applikationen
ger ett mervarde till TV-upplevelsen, bade genom att innehallet
blir mer intressant och att innehallet i applikationen dr relevant
for programmet. Dessutom dr den inte heller distraherande fran
sjdlva programmet. Forsta intrycket dr generellt sett mycket
positivt, frimst genom att synkroniseringsfunktionen ar enkel att
anvinda. Diaremot sa ansag méanga av deltagarna att de inte
sjdlva kunde vara med och paverka applikationens innehall, och
flera ndmnde &dven att “svarsalternativen kéndes som fusk”.
Vissa blev mycket intresserade av att prova andra spel i SVT
Duo, medan andra inte alls ansag det intressant.

5. DISKUSSION

Syftet med denna studie var att undersoka hur interaktiva
TV-applikationer kan paverka TV-tittande. Genom att
undersoka hur upplevelsen av TV-programmet “Pa spéret”
paverkas vid anvdndning av SVT Duo samt jamfora detta med
SVT:s designprinciper och tidigare forskning, har det utvecklats
en designmodell for interaktiva TV-applikationer. Resultaten
bekriftade till viss del tidigare forskning, sdsom att det var
enkelt att synkronisera med programmet och att det var fa som
hade anvint en liknande interaktiv TV-applikation tidigare.
Diremot sé var det forvanande att det var en s pass stor del som
inte brukade anvinda second screen framfor TV-program i
vanliga fall. Det var dven forvanande att sa fa deltagande ansag
att applikationen var distraherande, dé detta var nagot som
forutsags vara ett storre problem. Detta kan bero pa att unga &r
vana vid att anvénda flera skdrmar samtidigt.

5.1 Resultatpaverkan

Néagot som inte fangades upp av forstudien var att en av fragorna
som berorde interaktion med andra spelare var stélld pa ett
otydligt sétt. Tanken med fragan var att ta reda pa huruvida
deltagarna enkelt forstod chattfunktionen som finns integrerad i
applikationen. Pa grund av resultaten och kommentarer verkar
fragan ha missuppfattats, vilket darfor kan ha gett missvisande
resultat. Majoriteten har besvarat fraigan med mitten och ett fatal
negativa svar, vilket tillsammans med de kommentarer vi fatt
indikerar att fragan har stéllts pa ett missvisande sétt. Darfor ar
det svart att dra nagon slutsats om chattfunktionen &r funktionell
och vad som skulle kunna fordndras med den.

Nagot annat som kan ha paverkat resultaten &r att deltagarna inte
har svarat frivilligt, utan deltar pa grund av att det ingar i en kurs
i deras program pa KTH. Darfor &r det svart att veta om det har
varit helt seridsa nér de gjorde undersokningen, nagot som
eventuellt hade kunnat undvikas genom att endast ha frivilliga
deltagare med intresse for omradet. Dock sa ér alla deltagare
medieteknikstudenter sa ett visst intresse bor finnas. Fordelen
med det valda tillvigagangssittet att det med sdkerhet kommer
in tillrackligt manga svar inom den givna tidsperioden.

5.2 Intresset for andra spel

Fragan om huruvida deltagarna blev intresserade av att spela
andra spel i SVT Duo fick vildigt spridda svar med ungefir lika
manga svarande pa varje svarsalternativ. Dérfor gér det inte att
dra nagra generella slutsatser om detta, utover att allas intressen

ar olika. Innehallet i SVT Duo fordndras konstant, vilket gor att
resultaten pa denna fraga hade kunnat se annorlunda ut under en
annan tid pa aret. Den sportintresserade kanske dr intresserad av
att gora OS-quiz medan den musikintresserade hellre vill veta
mer om Melodifestivalen. Dessa quiz finns bara tillgéingliga
under aktuell period. For att 6ka intresset for de andra spelen i
Duo skulle SVT kunna se till att alltid ha spel i olika kategorier
och for alla aldrar. Ddrmed nir man en bredare publik, och
eftersom den yngre malgruppen dr nagon SVT vill na ut till bor
detta vara gynnsamt. Denna punkt ar viktig for SVT Duo men ar
inte allméngiltig for alla typer av interaktiva TV-applikationer,
da alla inte bestar av flera olika program och spel.

5.3 Tyst vagn

SVT Play har sedan en tid tillbaka erbjudit tjénsten “Tyst vagn”
for “Pa sparet”, dér tittaren kan spela med utan att hora de
tdvlande i programmet diskutera sa att Duo-spelaren inte kan fa
ledtradar och ddrmed fuska. I denna studie var tanken att
deltagarna inte skulle anvdnda sig av denna funktion, och det har
dérfor kommit kommentarer om att konceptet faller ndr man kan
hora diskussionerna och ledas fram till svaret. Det dr dock
omdjligt att veta om ndgon anvint funktionen “Tyst vagn” i alla
fall, vilket potentiellt skulle kunna ge annorlunda svar pa vissa
av fragorna. Det bor exempelvis vara mer distraherande att
anvinda applikationen nér programmet ar tyst. Resultaten visar
dock inte pa detta.

5.4 Relation till relaterad forskning

En av de viktigaste designprinciperna &r att en interaktiv
TV-applikation bor ha ett smidigt sétt att synkronisera med
TV-programmet [7]. Enligt resultatet tyckte deltagarna att det
var mycket enkelt att synkronisera med programmet sa denna
designprincip foljer SVT Duo mycket vil. Resultatet visar ocksa
att applikationens innehall r néra relaterat till programmets
innehall, vilket dven detta dr en designprincip som bor foljas [1].
Det togs dven upp att upplevelsen forhdjs om anvindaren sjalv
far vara med och péverka innehallet i applikationen [1]. Detta
ger dock sdmre resultat i undersdkningen da det knappt finns
nagra egna val for anvidndaren att anpassa applikationen som
denne foredrar. SVT Duo bor kunna forbéttra detta, framfor allt

nér det giéller stod for exempelvis synskadade att ha mdjligheten
till exempelvis stdrre text och annan fargskala.

Ytterligare en designprincip som bor f6ljas ar att applikationen
ska ha stod for sociala medier [7]. Detta har SVT Duo, men
enligt undersokningens resultat kan séttet som det inkluderas pa
i applikationen fungera pa ett smidigare sétt. Som tidigare
namnts dr det dock oklart om detta resultat dr godtagbart eller e;j.

Applikationen stjil inte heller for mycket uppmérksamhet fran
programmet vilket ocksa var en viktig designprincip [4].
Undersokningen gav hir mycket goda resultat for att
applikationen varken stjil uppmérksamhet eller distraherar
TV-tittaren fran programmet. Undersdkningen gav resultatet om
att deltagarna ansag att programmet blev mer intressant tack
vare applikationen. Detta visar pa att en typ av mervérde skapas
som dven det var en viktig designprincip [4].

Da de flesta av deltagarna ansédg att programmets innehéll blev
mer intressant vid anvéindande av applikationen, indikerar detta
pa att denna malgrupp blev fingad och darfor har SVT Duo
lyckats med applikationen pa denna punkt.



Nagra av designprinciperna som dessa resultat bygger pa ér
dock inte allmédngiltiga for alla typer av interaktiva
TV-applikationer. Darfor har det genom denna undersdkning
skapats en ny designmodell som dr allméngiltig for alla typer av
interaktiva TV-applikationer, som sedan kan anpassas efter
specifika fall.

5.5 Ny designmodell

Vid sidan om resultaten frdn enkédtundersdkningen togs det fram
en ny designmodell som bor vara applicerbar pa merparten av
interaktiva TV-applikationer, se tabell 3. Punkterna fran
litteraturundersékningen samt intervjun med SVT har
utvarderats utifran enkdtundersdkningen for att skapa denna nya
modell. Denna modell styrks av enkdtundersokningens resultat.

Tabell 3: De viktigaste designprinciperna sammanfattade i
ny designmodell

Ny designmodell utifrian undersokningen

Valfri interaktivitet X
Innehéllet néra relaterat till programmet X
Synkronisering viktigt X
Lagom uppmaérksamhetskravande X

Anvindaren kan paverka innehallet

Social interaktion viktigt X
Tydligt mervérde X
Fanga ny malgrupp X

Locka tittare till andra program

Da den nya designmodellen tar in nya perspektiv pa hur en
interaktiv TV-applikation bor designas, som exempelvis
marknadsmaéssiga krav, sa dr den nya designmodellen ett mer
allmént forslag pa hur interaktiva TV-applikationer faktiskt ska
se ut. Detta eftersom den tidigare forskningen endast tar upp
anvandarens perspektiv men detta inte &r alla faktorer som
spelar in. Designmodellen utgér istéllet ifran tre olika
synvinklar; tidigare forskning, SVT Interactive och anvéndarna.

Underlaget till modellen hade stirks ytterligare om antalet
deltagare hade varit storre under enkdtundersokningen.
Dessutom tar den inte in aspekter sd som social paverkan vid
anvindning av interaktiva TV-applikationer, vilket hade gjort
designmodellen mer komplett.

5.6 Sammanfattning

Utifran detta kan vi alltsd sdga att SVT generellt sett har skapat
en applikation som foljer de viktigaste designprinciperna utifran
den presenterade forskningen. Det &r enkelt att synkronisera,
innehallet r relevant for programmet, applikationen har stod for
sociala medier samt stjél inte for mycket uppméarksamhet fran
programmet. Dér det brister nagot dr att anvéndaren inte alls kan
anpassa innehéllet sjdlv och att ett intresse for fortsatt
anvindning av applikationen, utdver “Pa sparet”, bor anpassas

till fler malgrupper.

5.7 Framtida forskningsomraden

Ett fatal av deltagarna tyckte att applikationen tog fokus fran
programmet och gjorde den sociala upplevelsen sdmre. Déarfor
skulle det vara intressant att utforska hur second screen och
interaktiva applikationer paverkar de sociala aspekterna. En
intressant fraga skulle vara att ta reda pa hur en interaktiv
applikation paverkar den sociala dynamiken i en grupp framfor
ett TV-program.

Ett annat omrade som skulle vara intressant att undersoka dr om
interaktiva applikationer till TV-program dr hér for att stanna
och om alla framtida TV-program kommer ha en medféljande
applikation. Dé skulle det vara spidnnande att ta reda pa om
dessa foljer designprinciperna som har foljts i denna rapport och
vilka designprinciper som kommer vara viktiga i framtiden.

6. SLUTSATS

Upplevelsen vid anvindandet av SVT Duo framfor “Pa sparet”
forandras genom att anvdndarna blir mer engagerade i spelet och
villiga att fortsétta titta klart pa programmet eftersom
programmets innehéll ansdgs mer intressant. Detta gar helt i
linje med det SVT vill uppna med applikationen, da ett av
syftena med applikationen dr att fanga tittarna. Ett annat syfte
var att fa tittarna att kdnna gemenskap med varandra trots att de
inte sitter bredvid varandra. Detta &r dock nagot som SVT
fortfarande behdver forbéttra, da manga av forsokspersonerna
inte tycktes forsta sig pa den funktionen utifran resultatet. Nagot
annat som kan forbéttras dr mojligheten att sjdlv anpassa
innehallet, framfor allt for funktionsnedsatta som till exempel
skulle behdva storre text, men dven for att det forhojer
upplevelsen att ha anpassat applikationen sjdlv.

Da en annan sak som SVT vill uppné med applikationen ér att
nd en yngre grupp tittare ar ett forslag att utdka antalet genrer pa
program som SVT Duo erbjuder. Detta skulle kunna na en
bredare publik och dirmed locka andra malgrupper att titta pa
SVT:s program framfor andra kanaler.

Applikationen &r vdlfungerande, synkroniserar enkelt med
programmet och SVT f6ljer den nya designmodellen till storsta
del. D4 interaktiva TV-applikationer blir allt vanligare kommer
antalet anviandare formodligen att 6ka, da antalet deltagare som
hade anvint sig av en liknande applikation tidigare var lagt.
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