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Abstrakt
Samhället vi lever i är uppbyggt av ett genussystem som baserar sig på könsnormer.
Könsnormerna bygger på bland annat principen separation, som bygger på tanken att män
och kvinnor utgör två separata grupper som anses ha olika könsspecifika egenskaper.
Genussystemet skapar därmed en skillnad där det maskulina anses som en standard och det
feminina som avvikande från denna standard. Hälsa och träning är ett bekönat område, där
hälso- och träningsapplikationer ofta kodas utifrån normer om maskulinitet och femininitet.
För att utmana och skapa medvetenhet om dessa könsnormer, kan kritisk design användas.
Den kritiska designansatsen bygger därför på tanken om att designelement kan användas för
att synliggöra könsnormer. På sikt kan detta leda till att individer blir medvetna om dem och
kan bidra till en förändring i samhället genom att skapa ett mer jämställt samhälle. I denna
studie har det utforskats hur könsnormer kan synliggöras i design av hälso- och
träningsapplikationer. Studien har genomförts med en kritisk designorienterad ansats, där en
prototyp har utvecklats med hjälp av metoden dekonstruktion i syfte att undersöka hur
normerna kan synliggöras. Studien har resulterat i kunskaper om hur metoden dekonstruktion
kan användas för att synliggöra könsnormer, samt ett antal designriktlinjer som beskriver hur
designelement kan kombineras för att synliggöra normerna.

Nyckelord: kritisk design, dekonstruktion, genussystem, separation, hälso- och
träningsapplikationer
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Abstract
The society we live in is made up of a gender system based on gender norms, including the
principle of separation. This principle is based on the idea that men and women constitute
two separate groups that are considered to have different gender-specific characteristics. The
gender system thus creates a society where masculine qualities are considered to be the
standard and the feminine qualities as deviating from this standard. Health and workout
applications are often built upon these norms about masculinity and femininity. To challenge
and create awareness of these gender norms, critical design can be implemented. The critical
design approach is based on the idea that design elements can be used to make gender norms
visible. In the long run, this can lead to individuals becoming aware of these norms and can
contribute to a change in society by annihilating them. In this study, it has been investigated
how gender norms can be made visible in the design of health and workout applications. The
study has been conducted with a critical design-oriented approach, where a prototype has
been developed using deconstruction as a design method in order to investigate how the
norms can be made visible. The study has resulted in knowledge about how the
deconstruction method can be used in order to create awareness of gender norms, as well as
design guidelines which describe how design elements can be combined in order to achieve
this awareness.

Nyckelord: critical design, deconstruction, gender system, separation, health and workout
applications
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1. Introduktion
Kritisk design handlar om att utmana och skapa medvetenhet om befintliga normer i
samhället (Bardzell & Bardzell, 2013). Inom informatik har forskare under de senaste åren i
allt större grad sett bortom traditionell användarvänlighet och användbarhet, och snarare
fokuserat på vilken inverkan digitala produkter och tjänster kan ha på människors liv och
samhället i stort (Bardzell & Bardzell, 2013). Den kritiska designansatsen bygger därför på
tanken att digital design kan användas på ett kritiskt sätt för att utmana och förändra normer i
samhället (Bardzell & Bardzell, 2013).

Könsnormer är ett exempel på normer som är djupt rotade i samhällets genussystem, dessa
bygger på principerna hierarki och separation (Ehrnberger et al., 2012). Principen om
separation bygger på tanken att män och kvinnor utgör två olika grupper som anses ha olika
könsspecifika egenskaper (Ehrnberger et al., 2012; Wilson, 2004). Enligt genussystemet
tillskrivs män egenskaper som bland annat stark, tuff och hård, medan kvinnor tillskrivs
egenskaper som vacker, naturlig och omtänksam (Wilson, 2004). Principen om hierarki
bygger på tanken om att de “maskulina” egenskaperna anses ha ett högre värde än de
“feminina” egenskaperna, vilket medför att det “maskulina” blir överordnat det “feminina”
(Ehrnberger et al., 2012; Marçal, 2020).

Principen om separation har också historiskt sett lett till att kvinnor och män tillskrivs olika
kontexter (Marçal, 2020). Denna separation av könsroller medförde att kvinnor var hemma
och tog hand om hushåll och barn, medan männen arbetade utanför hemmet (Buckley, 1986).
Sysslor som matlagning och städning kom att förknippas med femininitet, medan arbete
utanför hemmet för att försörja familjen kom att ses som manliga sysslor (Buckley, 1986).
Även om vi lever i ett av de mer jämställda länderna i världen där både män och kvinnor har
stora möjligheter att arbeta med vad de vill, grundar sig samhället fortfarande till stora delar
på mannens behov (Marçal, 2020). Genussystemet skapar därför en skillnad där det
“maskulina” anses som en standard och det “feminina” anses som en avvikelse från denna
standard (Marçal, 2020).

Digital design är en del av genussystemet. Det innebär att könsnormer ofta påverkar och
designas in i digitala produkter, något som skapar könskodade produkter (Lupton, 2015). Det
betyder att digitala produkter bygger på och reproducerar normer om maskulinitet och
femininitet (Lupton, 2015). Hälsa och träning är ett område där design av applikationer ofta
präglas av normer om maskulinitet och femininitet (Lupton, 2013). I hälsoapplikationer
framställs ofta män som “högpresterande” och “konkurrenskraftiga” sexuella objekt (Lupton,
2013). I träningsapplikationer riktade mot kvinnor framställs ofta en hälsosam kvinnokropp
som en kropp med “platt” mage och “smal” midja (Doshi, 2018). På det sättet bekräftar
designen av applikationerna normerna om att kvinnor ska vara smala, medan män vara stora
och starka (Doshi, 2018; Lupton, 2013).

1



Ett problem som uppmärksammats i tidigare forskning är att könsnormerna kan skapa en
träningshets kring hur idealkroppen ska se ut (Lupton, 2014). Det gäller både kvinnor och
män även om träningsmålen är olika (Drake & Radford, 2019). Hetsen om att män och
kvinnors kroppar ska se ut på ett visst sätt kan leda till problem såsom ätstörningar och sämre
självkänsla hos individer, något som växer fram redan i tidig ålder (Drake & Radford, 2019).
Ett sätt att minska de negativa effekterna som är en följd av könsnormer är att skapa en
medvetenhet om att de finns (Bardzell & Bardzell, 2013). Könsnormer är nämligen inte
synliga förrän de beskrivs som just normer (Ehrnberger et al., 2012). Kritisk design kan
användas som ett sätt att skapa medvetenhet om normer, vilket gör att individer kan bryta mot
dem och på sikt skapa en förändring i samhället genom att göra normerna mindre styrande
(Bardzell & Bardzell, 2013).

Inom den kritiska designansatsen kan dekonstruktion användas som designmetod för att
synliggöra könsnormer (Akdemir, 2018; Ehrnberger et al., 2012; Ehrnberger et al., 2017). Det
handlar om att bryta ner ett visst fenomen för att sedan bygga det upp igen på ett nytt sätt i
syfte att synliggöra dolda betydelser (Ehrnberger et al., 2012; Jørgensen & Phillips, 2002).
Metoden har tidigare använts inom området produktdesign, där designelement såsom färger
och former har använts på ett sådant sätt att könsnormerna har synliggjorts och det har
skapats en medvetenhet om dem (Akdemir, 2018; Bardzell & Bardzell, 2013; Ehrnberger et
al., 2012; Ehrnberger et al., 2017). Däremot saknas det kunskaper om hur designelement
inom digital design kan synliggöra könsnormerna i digitala hälso- och träningsapplikationer.
Denna studie tar därför sin utgångspunkt i kritisk design som ansats för att undersöka hur
designelement kan synliggöra könsnormerna inom hälso- och träningsapplikationer med hjälp
av dekonstruktion som designmetod, vilket kommer göras med hjälp av en prototyp. Studien
ämnar besvara följande forskningsfråga: Hur kan designelement med hjälp av dekonstruktion
synliggöra könsnormer i hälso- och träningsapplikationer?

1.1. Avgränsningar
Designen av prototypen som ska utvärderas har avgränsats till en specifik dimension av
genussystemet, nämligen separation. Principen om separation valdes eftersom denna princip
är särskilt framträdande i hälso- och träningsapplikationer. De skillnader som designas in i
hälso- och träningsapplikationer tycks bekräfta värderingar om att män och kvinnor är två
separata grupper med olika könsspecifika egenskaper. Att fokusera på denna princip kan få
stor betydelse för hur medvetenheten om könsskillnader inom hälsa och träning kan
överskridas.

1.2. Syfte
Syftet med studien är att undersöka hur designelement med hjälp av dekonstruktion som
designmetod kan synliggöra könsnormer i design av hälso- och träningsapplikationer.
Studiens kunskapsbidrag riktar sig huvudsakligen till forskningsområdet kritisk design.
Studiens bidrag kommer att ges i form av riktlinjer för hur designelementen kan kombineras.
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2. Litteraturstudie
I detta kapitel presenteras relaterad litteratur inom området och relevanta begrepp.
Litteraturstudien inleds med en beskrivning av samhällets genussystem och hur könsnormer
fungerar. Därefter förklaras begreppen kritisk design, bekräftande design och dekonstruktion.
Avslutningsvis presenteras det hur designelement i hälso- och träningsapplikationer används
på ett sätt som bekräftar könsnormer.

2.1. Genussystem
I samhället är genussystemet en central princip (Trauth, 2013). Genus handlar om
könsnormer, vilket är de talade och outtalade reglerna som finns i samhället, gällande hur
flickor, pojkar, män och kvinnor förväntas bete sig på ett acceptabelt sätt (Weber et al., 2019).
Med andra ord hur de ska agera, tycka och tänka och till och med se ut (Weber et al., 2019).

Könsnormerna bygger på två principer, separation och hierarki (Ehrnberger et al., 2012). Det
är dessa principer som organiserar samhället och könskodar det (Ehrnberger et al., 2012).
Principen om separation innebär att män och kvinnor ses som tillhörande två separata
kategorier (Trauth, 2013). Det innebär att egenskaper och beteenden kategoriseras som
“feminina” och “maskulina” motsatser (Ehrnberger et al., 2012). Egenskaper som förknippas
med femininitet har ofta en stark koppling till naturen och återspeglar normen om att
kvinnors roll är att ta hand om sin familj (Wilson, 2004). Exempel på dessa egenskaper är
mjuk, naturlig, vacker och omtänksam (Wilson, 2004). Å andra sidan kan de maskulina
egenskaperna sägas vara raka motsatsen, exempelvis hård, teknisk, stark och intellektuell
(Wilson, 2004). Principen om hierarki bygger på en rangordning där maskulina egenskaper
framställs som normen och feminina egenskaper som avvikande från normen, och leder till
att män framställs som den privilegierade gruppen (Connell, 2012; Ehrnberger et al., 2012;
Marçal, 2020).

Genussystemet är ett resultat av diskurser (Connell, 2012; Jørgensen & Phillips, 2002). Det
innebär att egenskaperna som förknippas med maskulinitet och femininitet är socialt
konstruerade genom människors språk, handlingar och interaktioner med varandra (Trauth,
2002). Könsnormerna är därför inte statiska, utan de kan förändras genom att utmana och
synliggöra dem (Bardzell & Bardzell, 2013; Connell, 2012; Trauth, 2002).

2.2. Kritisk design, bekräftande design och dekonstruktion
Kritisk design är ett tillvägagångssätt som används för att utmana och skapa medvetenhet om
befintliga normer i samhället (Bardzell et al., 2012). Det har utvecklats som en reaktion på
bekräftande design, vilket omfattar design som bygger på och förstärker befintliga normer i
samhället (Bardzell & Bardzell, 2013). Nästintill alla digitala produkter och tjänster designas
på ett sådant sätt som bekräftar normer (Bardzell & Bardzell, 2013). I syfte att kunna
förändra normer i samhället, bygger den kritiska designansatsen på tanken om att design
istället kan användas på ett kritiskt sätt för att utmana och skapa medvetenhet om normer
genom att synliggöra dem (Bardzell et al., 2012). Kritisk design används därför för att väcka
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tankar om befintliga normer genom att ifrågasätta dessa och på detta sätt uppmana människor
att utveckla ett kritiskt förhållningssätt till sin vardag (Bardzell et al., 2012).

Normer är en integrerad del av samhället är det kan därför vara en utmaning för människor att
se att produkter och tjänster är könskodade (Ehrnberger et al., 2012). Normer är inte tydliga
förrän de beskrivs som just normer (Ehrnberger et al., 2012). För att skapa medvetenhet om
samhällets normer, måste de därför synliggöras på ett tydligt sätt (Ehrnberger et al., 2012).

Ett exempel på kritisk design där könsnormer synliggjordes var när Ehrnberger et al. (2012)
utmanade normer om manligt och kvinnligt genom att designa om en stavmixer och
borrmaskin. En stavmixer är en produkt som används i köket, något som anses vara en typiskt
“feminin” kontext (Ehrnberger et al., 2012). Därför designas en sådan produkt med
egenskaper som associeras med femininitet, exempelvis ljusa färger och mjuka former
(Ehrnberger et al., 2012). Å andra sidan symboliserar en borrmaskin tungt arbete, vilket anses
tillhöra en “maskulin” kontext (Ehrnberger et al., 2012). En borrmaskin designas därför med
egenskaper som förknippas med maskulinitet, såsom mörka färger och hårda former
(Ehrnberger et  al., 2012).

För att synliggöra könsnormerna i stavmixern och borrmaskinen, använde författarna
metoden dekonstruktion (Akdemir, 2018; Ehrnberger et al., 2012). Metoden har använts inom
produktdesign och handlar om att bryta ner ett visst fenomen för att sedan bygga upp det igen
på ett nytt sätt, detta för att kunna synliggöra något (Akdemir, 2018; Ehrnberger et al., 2012;
Jørgensen & Phillips, 2002). Med andra ord används det för att avslöja dolda betydelser,
synliggöra dessa och i sin tur ge det en ny betydelse och placera in det i ett nytt sammanhang
(Akdemir, 2018; Ehrnberger et al., 2012; Jørgensen & Phillips, 2002). Författarna studerade
och bröt ner designelement i de två produkterna, såsom färgerna och formerna (Ehrnberger et
al., 2012). I denna studie definierar vi designelement som de olika beståndsdelarna som en
produkt eller tjänst är uppbyggd av. Detta är exempelvis färger och former.

Sedan rekonstruerades designelementen, vilket innebär att de två produkterna byggdes upp
igen på ett nytt sätt (Ehrnberger et al., 2012). Stavmixern fick en “maskulin” design och
borrmaskinen fick en “feminin” design (Ehrnberger et al., 2012). De två produkterna väckte
reaktioner och belyste på detta sätt hur könsnormer är integrerade i design av produkter
(Ehrnberger et al., 2012). Genom att väcka den här typen av diskussioner och visualisera
problematik kring könsnormer, uppmanas designers att undersöka områden som tidigare varit
osynliga (Ehrnberger et al., 2017). Med hjälp av dekonstruktion som metod kan vi undersöka
och utmana djupt rotade normer i samhället, väcka diskussioner kring dessa, och göra det
möjligt att “skriva om historien” (Ehrnberger et al., 2017).

2.3. Hälsa och träning
Hälsa och träning är ett bekönat område i dagens samhälle (Lupton, 2014). Det innebär att
kvinnor och män tillskrivs olika egenskaper för hur de bör träna och därmed olika
träningsmål (Drake & Radford, 2019; Brace-Govan, 2010). Målen bygger på samhällets
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skönhetsideal, där båda kön förväntas träna i syfte att förändra sitt utseende (Drake &
Radford, 2019). En kropp med ett estetiskt tilltalande utseende anses som en moralisk
motsvarighet till en hälsosam person (Brace-Govan, 2010). Båda könen uppmanas därför att
uppnå idealkroppen genom rutinanvändning av hälso- och träningsapplikationer (Lupton,
2013).

Träningsformer som fokuserar på elegans och flexibilitet tillskrivs ofta kvinnor
(Brace-Govan, 2010). Yoga och löpning är exempel på sådana träningsformer (Brace-Govan,
2010). “Långa” och “slanka” muskler är även ett träningsmål som ofta tillskrivs kvinnor, då
“stora” muskler förknippas med maskulinitet (Brace-Govan, 2010; Drake & Radford, 2019).
För kvinnor kommuniceras ofta ett stort fokus på träning av underkroppen, såsom rumpa, ben
och mage (Doshi, 2018). En hälsosam kvinnokropp framställs ofta som en kropp med stora
och fasta bröst, smal midja, “tonade” lår och axlar, samt en stor rumpa (Doshi, 2018).
“Tonad” innebär att ha en låg nivå av kroppsfett samtidigt som att kroppen ska vara stark,
men inte för muskulös (Doshi, 2018).

Män tillskrivs träningsformer som fokuserar på muskelstyrka (Krane et al., 2001). Deras
kroppsbild har konstruerats och tolkats som ett uttryck för en patriarkal syn på samhället där
styrka förkroppsligar begreppet makt (Krane et al., 2001). Män uppmanas ofta att lägga störst
fokus på överkroppen (McCabe et al., 2007). Idealen för den manliga kroppen är att vara
mager, men samtidigt mycket muskulös, där mannen ska ha ett vältränat bröst, stora armar
och breda axlar samtidigt som midjan ska vara smal (Hargreaves & Tiggemann, 2006). Detta
förstärker normen om att män ska vara stora och starka (Drake & Radford, 2019).

Även ungdomlighet har lyfts fram som en del av både kvinnors och mäns hälsa (Doshi, 2018;
Gendron & Lydecker, 2016). Hos båda könen finns det en rädsla för att uppfattas som
gammal och därmed oattraktiv (Gendron & Lydecker, 2016). Det har blivit en trend att
fördröja åldrande genom ansiktsövningar som ska stärka musklerna i ansiktet, så kallad
ansiktsyoga (Abe & Loenneke, 2019).

2.3.1. Könskodade digitala produkter
Hälso- och träningsapplikationer används ofta för att övervaka motion, kost, vikt och
reproduktiv hälsa (Lupton, 2014). Sådana applikationer gör det möjligt att se olika
kroppsfunktioner, såsom mental hälsa, humör, menstruationscykler och sömnmönster
(Lupton, 2013). Två vanligt förekommande funktioner för att övervaka och följa upp är
frågeformulär och träningspass. Ett frågeformulär innebär att användaren får frågor om sina
nuvarande hälsa- och träningsvanor, och fyller i sina mål med hälsa och träning (Klenk et al.,
2017; Levy, 2018). Utifrån målen som användaren fyller i, kan det skapas en personlig
träningsplan eller kostplan (Higgins, 2016). Träningspass innebär att användaren kan se
instruktioner om hur olika övningar kan utföras (Lupton, 2014; Smahel et al., 2019). För att
motivera användare till att övervaka sin hälsa, designas det ofta in uppmuntrande
meddelanden eller belöningssystem i applikationerna (Lupton, 2013).
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Många hälso- och träningsapplikationer designas på ett sådant sätt att de reproducerar
könsnormer (Lupton, 2013). När könsnormer designas in i digitala applikationer, skapas
könskodade applikationer (Lupton, 2014). Det innebär att normer om maskulinitet och
femininitet designas in i applikationerna (Lupton, 2014). Båda kön förväntas digitalisera sina
kroppar, det vill säga att monitorera sina kroppsliga funktioner för att “fixa” något med
kroppen och därmed uppnå samhällets skönhetsideal (Lupton, 2015).
Särskilt applikationer som fokuserar på reproduktiv hälsa designas på ett sätt som bekräftar
könsnormer (Lupton, 2014). I hälso- och träningsapplikationer för män kommuniceras ett
ideal om att dokumentera sina sexuella prestationer, vilket inte har någon koppling till
reproduktiv hälsa (Lupton, 2014). Det innebär att män ofta framställs som
“konkurrenskraftiga” och “högpresterande” sexuella objekt (Lupton, 2013). Däremot är det få
sådana hälsoapplikationer där kvinnor kan dokumentera sin sexuella prestation (Lupton,
2014). I applikationer riktade mot kvinnor kommuniceras snarare ett fokus på att hålla koll på
deras reproduktiva funktioner för att uppnå graviditeter utan komplikationer och ta hand om
sitt ofödda barns hälsa (Lupton, 2014). Det reproducerar normen om att kvinnors naturliga
uppgift är att ta hand om barn (Lupton, 2014).

I träningsapplikationer riktade mot kvinnor används ofta ett språk som fokuserar på områdena
som ofta tillskrivs kvinnor (Doshi, 2018). Få en tajt och tonad rumpa är ett exempel på språk
som riktar sig mot kvinnor (Doshi, 2018). I viktminskningsapplikationer används ofta ett
språk med fokus på att bränna kalorier och därmed uppnå det “kvinnliga” idealet om att bli
“smal” (Rich, 2018).

I hälsoapplikationer riktade mot kvinnor används ofta bilder från naturen, exempelvis bilder
på blommor och träd (Doshi, 2018; Levy, 2018). Detta symboliserar kvinnokroppens
benägenhet att skapa nytt liv och bekräftar normen om att kvinnor är naturliga (Doshi, 2018).
Även tecknade ikoner används för att bekräfta könsnormer (Levy, 2018). Genom tecknade
ikoner framställs ofta en hälsosam kvinnokropp som en kropp med en “platt” mage och
“smal” midja (Doshi, 2018).

Även om ungdomlighet är ett ideal för både män och kvinnor, är detta ett ideal som oftare
förekommer i applikationer riktade mot kvinnor än i applikationer riktade mot män. Hälso-
och träningsapplikationer riktade mot kvinnor antyder därför att ungdomlighet innebär att
vara hälsosam (Doshi, 2018).

Att könsnormerna reproduceras in i digitala hälso- och träningsapplikationer kan få
konsekvenser för båda kön. Det kan bidra till att många kvinnor underskattar sina dagliga
behov av kalorier och strävar mot en idealvikt som inte går att uppnå (Drake & Radford,
2019). Allt fler unga tjejer äter för lite mat och kan utveckla allvarliga ätstörningar (Drake &
Radford, 2019). Normen om att män ska framstå som starka kan även vara skadlig
(Englander et al., 2012). Det kan göra att män inte vågar be om hjälp och kan hamna i
riskfyllda situationer på exempelvis sina arbetsplatser, då de tror att det klarar av mer än de
egentligen gör (Verdonk et al., 2010). Alltså ökar deras risk att skadas både fysiskt och
psykiskt ju mer de påverkas av könsnormerna (Verdonk et al., 2010).
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2.4. Sammanställning av litteratur
Nedan (se tabell 1) sammanställs de viktigaste begreppen från tidigare forskning. Tidigare
forskning (Doshi, 2018; Levy, 2018; Lupton, 2013; Lupton, 2014; Rich, 2018) har
uppmärksammat att normer om maskulinitet och femininitet designas in i hälso- och
träningsapplikationer. Det ges exempel på att bilder ofta används på ett sätt som framställer
män och kvinnor som två olika grupper med könsspecifika egenskaper (Lupton, 2013;
Lupton, 2014). Det ges också exempel på att ikoner och språk ofta används i applikationer
riktade mot kvinnor för att reproducera normer om femininitet (Doshi, 2018; Levy, 2018;
Rich, 2018). Dock saknas det kunskaper mer specifikt om hur dessa designelement används
på ett separerande sätt, då tidigare forskning inte har fokuserat på hälso- och
träningsapplikationer som riktar sig mot män. Med en kritisk designansats kommer vi därför
göra en omvärldsanalys av hälso- och träningsapplikationer riktade mot kvinnor respektive
män för att undersöka mer specifikt hur designelement används på detta separerande sättet.
Med hjälp av dekonstruktion som designmetod kommer vi bryta ner designelementen i dessa
applikationer för att undersöka hur designelementen kan kombineras för att synliggöra
könsnormerna i hälso- och träningsapplikationer.

Tabell 1. Centrala begrepp från litteraturen

Begrepp Referenser

Genussystemet är uppbyggd av könsnormer, som förstärker hierarki och separation
mellan könen. Hierarki är en syn där maskulina attribut betraktas som normen och
det feminina avviker från denna norm. Skapar ett samhälle där män är överordnade
kvinnor. Separation är en princip som handlar om att kategorisera uppgifter och
beteenden som feminina och maskulina motsatser.

Connell, 2012; Ehrnberger et al.,
2017; Trauth, 2002; Trauth, 2013;
Wilson, 2004; Weber et al., 2019

Dekonstruktion handlar om att bryta ner ett visst fenomen för att sedan bygga upp
det på nytt, för att synliggöra dolda betydelser. I den kritiska designansatsen har
metoden dekonstruktion använts inom området produktdesign för att synliggöra
könsnormer.

Akdemir, 2018; Bardzell et al.,
2012; Bardzell & Bardzell, 2013;
Ehrnberger et al., 2012;
Ehrnberger et al., 2017; Jørgensen
& Phillips, 2002

Könsnormer inom hälsa och träning
Män tillskrivs träningsformer som fokuserar på muskelstyrka. Den “manliga”
idealen är att ha ett vältränat bröst, stora armar och breda axlar. Kvinnor tillskrivs
ofta träningsformer som fokuserar på flexibilitet. “Långa”,  “slanka” och “tonade”
muskler är ett “kvinnligt” ideal.

Abe & Loenneke, 2019;
Brace-Govan, 2010; Doshi, 2018;
Drake & Radford, 2019; Gendron
& Lydecker, 2016; Hargreaves &
Tiggemann, 2006; Krane et al.,
2001; Lupton, 2013; Lupton,
2014; McCabe et al., 2007

Könskodade digitala produkter
Digitala hälso- och träningsapplikationer är ofta könskodade på ett sätt som
bekräftar könsnormer om maskulinitet och femininitet. Genom bilder porträtteras
ofta män som “konkurrenskraftiga” och “högpresterande”, medan en hälsosam
kvinnokropp ofta framställs som “smal” och med “tonade” muskler. I hälso- och
träningsapplikationer riktade mot kvinnor används också ofta designelementen
språk och ikoner på ett sätt som förstärker normerna om femininitet. Idealet om
ungdomlighet designas ofta in i applikationer riktade mot kvinnor.

Doshi, 2018; Ehrnberger et al.,
2012; Levy, 2018; Lupton, 2013;
Lupton, 2014; Lupton, 2015; Rich,
2018
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3. Metod
I detta kapitel presenteras den metodansats och de metoder vi valt att jobba utifrån för att
besvara den angivna forskningsfrågan. Vi diskuterar designprocessens upplägg,
urvalsmetoder, analysmetoder, utvärderingar, samt en diskussion om studiens genomförande.

3.1. Metodansats
Eftersom studien ämnar att undersöka hur könsnormer kan synliggöras i design av hälso- och
träningsapplikationer, är det passande med en designstudie som ansats. En designstudie är en
forskningsstrategi som bygger på designforskning. Det innebär att använda designmetoder i
syfte att generera ny designkunskap (Basballe & Halskov, 2012; Gaver, 2012; Zimmerman &
Forlizzi, 2014). Inom designforskning kan den kritiska designansatsen användas för
undersöka hur världen är i dagsläget och hur den kan förändras, något som kan göras med
hjälp av en prototyp som verktyg (Basballe & Halskov, 2012; Zimmerman & Forlizzi, 2014).
Det övergripande målet i kritisk design är att med hjälp av en kritisk ansats utmana negativa
aspekter av världens nuvarande tillstånd (Zimmerman & Forlizzi, 2014). Prototypen används
därför som ett verktyg för att besvara en forskningsfråga (Hevner et al., 2004). Syftet med en
designprocess inom designforskning är alltså att producera ny och värdefull designkunskap
med hjälp av en prototyp (Basballe & Halskov, 2012; Gaver, 2012; Zimmerman & Forlizzi,
2014; Hevner et al., 2004).

För att skapa en prototyp med hjälp av en kritisk designansats, kan designmetoden
dekonstruktion användas (Jørgensen & Phillips, 2002). Metoden har tidigare använts för att
synliggöra könsnormer inom produktdesign (Akdemir, 2018; Ehrnberger et al., 2012). I
denna studie har vi överfört dekonstruktion som metod till vårt eget område, digital design.
Vi vill undersöka om dekonstruktion kan överföras som designmetod till digital design för att
synliggöra könsnormer. Dekonstruktion som designmetod består av två steg: dekonstruktion
och rekonstruktion. I dekonstruktion-steget kommer designelement analyseras och brytas ner
för att identifiera hur designelementen är könskodade. Rekonstruktion är steget där en
prototyp utvecklas baserat på de dekonstruerade designelementen. Det handlar om att bygga
upp och kombinera designelementen på ett nytt sätt i syfte att synliggöra könsnormer. För att
kunna synliggöra könsnormer genom en prototyp är därför den kritiska designansatsen och
dekonstruktion som designmetod lämplig för denna designstudie.

3.2. Litteraturstudie
Det första steget i en designforskningsprocess handlar om att undersöka det valda
problemområdet (Basballe & Halskov, 2012; Gaver, 2012; Zimmerman & Forlizzi, 2014).
För att söka efter relevant litteratur, började litteraturstudien med en övergripande sökning
inom områdena gender theory och critical design i sökmotorn Google Scholar. Genom dessa
sökningar kunde vi identifiera mer specifika relevanta nyckelord som användes i vidare
sökningar. De artiklar som valdes ut, innehöll nyckelord såsom deconstruction, gender
norms, digital design, mobile health och gender theory (se tabell 2). För att kunna hitta
relevanta artiklar inom området, användes engelska söktermer.
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För att kunna bedöma artiklarnas relevans, lästes deras abstrakt, resultat och slutsats. Utifrån
de artiklar som bedömdes som särskilt relevanta för studien gjordes även framåt- och
bakåtsökningar, som resulterade i ytterligare relevanta artiklar som gav en djupare förståelse
inom området (se tabell 2). Framåtsökningar innebär att undersöka de artiklar som i efterhand
har citerat en specifik artikel (Boell & Cecez-Kecmanovic, 2014). Bakåtsökningar innebär
däremot att relevanta artiklars referenslista granskas för att hitta fler relevanta artiklar som
legat till grund för den som ansågs viktig (Boell & Cecez-Kecmanovic, 2014).

Tabell 2. Litteratursökning med söksträngar. Siffrorna inom parentes refererar till antal artiklar som
framkom genom framåt- och bakåtsökningar.

Söksträngar i Google Scholar Antal utvalda artiklar

Gendered workout and health apps 8

“Gender norms in digital design” 2 (9)

Gender theory information technology 5 (3)

Deconstruction gender norms 2 (3)

“Face exercise” AND “women” 2

“Exercise men and women different body parts” 1 (2)

“Body image women and men” 3

“Applications design male and female” 1 (3)

“Machismo culture” 2

Critical design 3

3.3. Prototyputveckling

3.3.1. Dekonstruktion
Arbetet med prototyputvecklingen har genomförts med en dekonstruktionsprocess som
designmetod. Det första steget i en sådan process är dekonstruktion, vilket innebär att
analysera designelement i syfte att synliggöra normer (Ehrnberger et al., 2012; Jørgensen &
Phillips, 2002). Tidigare forskning ger exempel på att huvudsakligen bilder används på ett
separerande sätt som håller män och kvinnor isär som två separata grupper (Lupton, 2013;
Lupton, 2014). Det ges också exempel på att ikoner och språk används på ett sätt som
förstärker normer om femininitet (Doshi, 2018; Levy, 2018; Rich, 2018), men inga exempel
på hur dessa två designelement används i applikationer riktade mot män. I
dekonstruktionssteget genomfördes därför även en omvärldsanalys av designelement i
befintliga hälso- och träningsapplikationer (se bilaga 1 och 2). Dekonstruktionen bygger
därför på de identifierade designelementen från litteraturen, samt designelementen från
omvärldsanalysen. Både applikationer riktade mot kvinnor och applikationer riktade mot män
undersöktes.
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I analysen undersöktes två vanligt förekommande funktioner i hälso- och
träningsapplikationer, träningspass och frågeformulär. Det identifierades att dessa två
funktioner är uppbyggda av de visuella designelementen färger, typsnitt, rörliga bilder,
stillbilder, tecknade ikoner och språk. Med andra ord identifierades några av de samma
designelementen som tidigare forskning pekar på, alltså bilder, ikoner och språk. I analysen
identifierade vi också färger och typsnitt som designelement som kan användas på ett sätt
som bekräftar könsnormer. Analysen visade också att dessa designelement ofta används på ett
sätt som förstärker separationen mellan kvinnor och män. Omvärldsanalysen fungerade alltså
som ett komplement till befintlig litteratur för att undersöka närmare hur designelementen
faktiskt används på ett sätt som förstärker principen om separation.

De dekonstruerade designelementen dokumenterades i en lista (se tabell 3). Syftet med
dekonstruktionen var att använda de dekonstruerade designelementen vidare i
prototyputvecklingen för att bygga upp dessa på ett nytt sätt för att utmana och synliggöra
könsnormer.

Tabell 3. Sammanställning av dekonstruerade visuella designelement i hälso- och
träningsapplikationer.

Applikationer riktade mot kvinnor Applikationer riktade mot män

Stillbilder, rörliga bilder och tecknade ikoner: kvinnor
visualiseras ofta som smala och tonade. Visar ofta
övningar som fokuserar på rumpa, mage, ben och ansikte.
Färger: det används ofta ljusa pastellfärger, rosa och lila.
Språk: det används ofta “mjuka” ord som tonad och smal.
Typsnitt: ibland används “mjuka” typsnitt.

Stillbilder, rörliga bilder och tecknade ikoner: män
visualiseras ofta som stora och starka. Visar ofta övningar
som fokuserar på mage, axlar, armar och bröst.
Färger: det används ofta mörka färger som svart, orange,
grå och blå.
Språk: ofta används “hårda” ord som stark och muskulös.
Typsnitt: ibland används “hårda” typsnitt.

3.3.2. Rekonstruktion
Det nästa steget i en dekonstruktionsprocess är rekonstruktion (Akdemir, 2018; Jørgensen &
Phillips, 2002). Det innebär att kombinera de dekonstruerade visuella designelementen på ett
sådant sätt att könsnormerna utmanas (Ehrnberger et al., 2012; Jørgensen & Phillips, 2002).
De dekonstruerade designelementen från litteraturstudien och omvärldsanalysen användes
därför som grund för uppbyggnaden av prototypen. För att utmana och synliggöra
könsnormer i hälso- och träningsapplikationer, valde vi att rekonstruera designelementen på
ett sätt som skulle utmana principen om separation. Anledningen till det är att vi under
omvärldsanalysen identifierade att denna princip ofta designades in i applikationerna, vilket
innebär att applikationer riktade mot kvinnor respektive män ofta designas på olika sätt.
Eftersom principen om separation innebär att designelement kategoriseras som antingen
“feminina” eller “maskulina”, kan denna princip utmanas genom att blanda ihop “feminint”
och “maskulint” kodade designelement på ett sådant sätt att könsnormerna synliggörs
(Ehrnberger et al., 2012).

För att utmana principen om separation i syfte att synliggöra könsnormer, togs beslutet att
rikta prototypen mot män, men inkludera “feminina” normer om hälsa och träning. För att
utmana dessa normer, har prototypen byggts upp av en blandning av “maskulint” och
“feminint” kodade visuella designelement (se tabell 4).
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Beslutet om att rikta prototypen mot män, men med “feminina” övningar, grundar sig indirekt
i principen om hierarki. Även om vi fokuserar på att utmana principen om separation i
designen, har principen om hierarki haft en roll i analysarbetet för att ta beslutet om vilka
designelement som skulle könskodas på vilket sätt. Enligt principen om hierarki är det mindre
accepterat för en man att gå in i en kvinnlig domän än det är för en kvinna att gå in i en
manlig domän (Ehrnberger et al., 2012). Därför tror vi att könsnormerna blir mest synliga om
prototypen riktar sig mot män, men innehåller “feminina” träningsmål.

Tabell 4. Designelement som har rekonstruerats och kombinerats i prototypen för att utmana
separation mellan könen.

Rekonstruerade designelement
som har kodats som “feminina”

Rekonstruerade designelement som
har kodats som “maskulina”

Rekonstruerade designelement som
har kodats som både “feminina” och
“maskulina”

Språk (“feminina” träningsmål
såsom “se yngre ut” och “få en större
rumpa)

Bakgrundsbild (en “maskulin”
bakgrundsbild på eldflammor)
Typsnitt på namnet MrSlim (“hårt”
typsnitt på prototypens namn)
Färger (svart, orange, grå)

Namnet MrSlim (“maskulina” ordet
mister sammansatt med ordet slim som
ofta tillskrivs kvinnor)
Stillbilder (visar en man som utför
“feminina” övningar, med “feminina”
redskap, i en “feminin” kontext)
Rörliga bilder (visar en man som utför
“feminina” övningar, med “feminina”
redskap, i en “feminin” kontext)
Tecknade ikoner (visualiserar män
som utför “feminina” träningsmål)

3.4. Utvärderingsmetod

3.4.1. Uppgiftsbaserad utvärdering
För att utvärdera prototypen användes metoden uppgiftsbaserad utvärdering. Metoden
innebär att vi som forskare på förhand skriver ett scenario som innehåller uppgifter som
respondenterna ska genomföra (Hevner et al., 2004; Kwang Bok & Grice, 2004). Utvärdering
av kritisk design-artefakter behöver även göras på ett sätt som gör att respondenterna kan
interagera med artefakten (Zimmerman & Forlizzi, 2014). Utvärderingsmetoden är passande
för studien eftersom målet var att undersöka om de rekonstruerade visuella designelementen
faktiskt utmanar separationen och på det sättet synliggör könsnormerna. Ett synliggörande
innebär att respondenterna blir medvetna om de normerna som utmanas genom
rekonstruktionen av designelement (Ehrnberger et al., 2012). Det innebär att utvärderingen
ämnar undersöka om dekonstruktionen och rekonstruktionen av designelement var lyckad i
den grad att synliggörandet av könsnormer ledde till större medvetenhet om dem.

Respondenterna skulle utföra vanligt förekommande uppgifter i hälso- och
träningsapplikationer. Exempel på uppgifter var att fylla i ett frågeformulär för att få en
anpassad träningsplan utifrån “feminina” träningsmål, och genomföra två olika träningspass
baserat på dessa mål (se bilaga 3).

Med anledning av den rådande pandemin genomfördes utvärderingarna på ett fjärrstyrd sätt
över Microsoft Teams. Respondenterna blev tillskickade en länk till prototypen som de hade
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framför sig och genomförde uppgifterna samtidigt som scenariot lästes upp. Utvärderingarna
spelades in för att göra det möjligt för oss att gå tillbaka och analysera respondenternas
reaktioner och svar. Både ljud och bild spelades in. Respondenterna delade även sina
skärmar, vilket gjorde att vi kunde observera hur de interagerade med prototypen.

I samband med den uppgiftsbaserade utvärderingen, användes också tekniken think aloud.
Detta är en teknik som innebär att respondenterna uppmanas att tänka högt samtidigt som de
genomför en uppgift (Jaspers et al., 2004). Fördelen med think aloud är att en forskare kan få
ut tankar och reaktioner från respondenten som uppkommer under den uppgiftsbaserade
utvärderingen av prototypen (Jaspers et al., 2004). För respondenterna berättade vi att de
skulle skulle tänka högt under utvärderingens gång, alltså uttrycka deras tankar om
prototypen under tiden.

3.4.2. Semistrukturerade intervjuer
Efter den genomförda uppgiftsbaserade utvärderingen genomfördes en uppföljande
semistrukturerad intervju. Semistrukturerade intervjuer är den mest använda intervjutekniken
inom kvalitativ forskning (Kallio et al., 2016). Semistrukturerade intervjuer handlar om att
intervjun inleds med öppna och generella frågor som har förberetts i förväg (Bryman, 2018;
Kallio et al., 2016). Fördelen med semistrukturerade intervjuer är att en forskare kan ställa
relevanta följdfrågor som framkommer under tiden (Bryman, 2018; Longhurst, 2003).
Respondenterna fick därför vissa förutbestämda intervjufrågor, bland annat specifika frågor
om alla de visuella designelementen, men också allmänna frågor om deras upplevelse av
prototypen (se bilaga 3). Även relevanta följdfrågor ställdes.

Målet med intervjuerna var att undersöka om de rekonstruerade designelementen faktiskt
lyckades utmana separationen och synliggöra könsnormerna. För att utmana separationen,
måste starkt könsladdade element blandas (Ehrnberger et al., 2012). För att värdera om
dekonstruktionen av designelementen faktiskt har lyckats utmana separationen, måste därför
respondenterna ha reagerat på att ett könsladdat designelement står i kontrast till något annat
könsladdat designelement. I dessa efterföljande intervjuer har därför respondenternas
förmåga att med hjälp av designen kunna reflektera kring om könsnormerna tolkats som
uttryck för att designen lyckats synliggöra normerna.

Frågorna baserade sig på tidigare forskning, där det har uppmärksammats att män och
kvinnor tillskrivs olika träningsmål och områden att fokusera på (Brace-Govan, 2010; Doshi,
2018; Drake & Radford, 2019; Hargreaves & Tiggemann, 2006; Krane et al., 2001; Lupton,
2013; Lupton, 2014; McCabe et al., 2007). I litteraturstudien och omvärldsanalysen
identifierades det också att designelementen bilder, färger, ikoner, språk och typsnitt används
på ett sätt som bekräftar dessa könsnormer (Doshi, 2018; Ehrnberger et al., 2012; Levy, 2018;
Lupton, 2013; Lupton, 2014; Lupton, 2015; Rich, 2018). Under dessa uppföljande intervjuer
frågade vi både specifikt om de olika designelementen och om deras upplevelse av
träningspassen i stort. Anledningen till det är att träningspassen kommunicerar de “feminina”
könsnormerna inom träning och vi ville se om designelementen hade kombinerats på ett
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sådant sätt som lyckades synliggöra dessa “feminina” könsnormer. Vi frågade också specifikt
om designelement för att undersöka om även normerna om maskulinitet synliggjordes.

3.4.3. Pilotstudie
För att testa utvärderingens upplägg genomfördes pilotstudier. En pilotstudie används för att
testa de scenarier och intervjufrågor som formulerats och utvärderingens uppbyggnad i sin
helhet (Bryman, 2018). Detta görs för att säkerställa att undersökningens uppbyggnad
fungerar innan utvärderingen utförs (Bryman, 2018). Under en pilotstudie kan det exempelvis
framkomma att vissa intervjufrågor är överflödiga, att vissa frågor behöver omformuleras,
eller att frågor behöver läggas till (Bryman, 2018). Pilotstudierna genomfördes med en
kvinna och en man. Efteråt framkom det att intervjufrågorna behövde förtydligas, vissa frågor
var överflödiga och överlappande. Under pilotstudierna framkom det även att vi borde
använda tekniken think aloud för att kunna höra respondenternas tankar under utvärderingen
(se bilaga 3).

3.5. Urvalsmetod
Metoden bekvämlighetsurval användes för att rekrytera respondenter. Det innebär att urvalet
av respondenter bestod av människor som var lättillgängliga inom en viss tidsram och hade
möjlighet att ställa upp på en utvärdering (Bryman, 2018). Respondenterna som valdes ut till
utvärderingen var därför personer från vårt kontaktnät. Totalt sett valdes det ut 12
respondenter i åldrarna 23-31 år, sex kvinnor och sex män (se tabell 5). Fördelen med att alla
rekryterade respondenter är unga och relativt nära i ålder är att de har liknande förutsättningar
för träning, vilket är något som kan variera beroende på ålder. Under både litteraturstudien
och dekonstruktionen av hälso- och träningsapplikationer identifierades det också att
designelementet bilder ofta porträtterar unga människor. Anledningen till att denna
åldersgruppen valdes ut var för att öka sannolikheten att respondenterna kunde identifiera sig
med den målgruppen som ofta presenteras i sådana applikationer.

Tabell 5. Urval av respondenter.

Respondenter Kön Ålder Utvärderingens längd

1 Kvinna 24 41 minuter

2 Man 25 27 minuter

3 Kvinna 23 26 minuter

4 Man 23 23 minuter

5 Kvinna 23 16 minuter

6 Man 27 16 minuter

7 Kvinna 25 30 minuter

8 Man 27 23 minuter

9 Kvinna 25 24 minuter

10 Man 24 32 minuter
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Respondenter Kön Ålder Utvärderingens längd

11 Kvinna 31 23 minuter

12 Man 26 23 minuter

3.6. Analysmetod
För att bearbeta och analysera det insamlade materialet från utvärderingen användes en
tematisk analys. Den tematiska analysen började med att det empiriska materialet kodades.
En kod är ett enstaka ord eller mindre citat som har en betydelse för studiens forskningsfråga
(Bryman, 2018). Ett tema bygger på koderna som identifierats i analysen och kan därför bestå
av en grupp koder (Bryman, 2018). Det beskriver därför specifika mönster från insamlad
empiri (Braun & Clarke, 2006; Bryman, 2018). Under utvecklingen av koder analyserar och
identifierar forskaren vilken information koderna representerar, exempelvis något människor
säger att de gör (Bryman, 2018). Under identifieringen av koder söktes det därför efter citat
där respondenterna påvisade någon form för medvetenhet om könsnormerna, eller där de
uttryckte någon reaktion på en norm.

Under kodningen såg vi huvudsakligen tre olika mönster, där vissa respondenter uttryckte
specifikt att det handlade om könsnormer, medan andra reagerade med skepsis och humor på
designelementen. Därefter gick vi tillbaka till litteraturen för att se om detta kunde vara
uttryck för att könsnormerna hade synliggjorts. Enligt tidigare forskning (Bardzell et al.,
2012; Ehrnberger et al., 2012; Ehrnberger et al., 2017) kan det upplevas som konstigt,
provocerande eller humoristiskt att utmanas av könsnormer. Den tematiska analysen
resulterade därför i tre teman som beskriver olika grader av synliggöranden, vilka är
synliggörande av separation i form av tydligt kommunicerade normer, synliggörande av
separation i form av skepsis och synliggörande av separation i form av humor. Att
kategorisera det empiriska materialet i olika grader kan beskriva hur väl designelementen har
lyckats synliggöra könsnormer (Ehrnberger et al., 2012). Under den tematiska analysen har vi
alltså gjort en tolkning av respondenternas svar och tankar som framkom under utvärderingen
för att kunna värdera i vilken grad kombinationen av designelementen har lyckats utmana
principen om separation och därmed i vilken grad könsnormerna har synliggjorts.

För att besvara forskningsfrågan om hur designelement med hjälp av dekonstruktion kan
kombineras för att synliggöra könsnormerna, gjorde vi en tematisk analys av det material som
samlades in under utvärderingen. Tre teman identifierades, vilka redovisas i
utvärderingsdelen. I Diskussion görs en sammanfattande analys i relation till tidigare
forskning som identifierades i litteraturstudien med fokus på visuella designelement som
synliggörare.
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3.7. Etiska överväganden
Kvalitativa studier behöver ta hänsyn till etiska principer (Tracy, 2010). Under studiens
genomförande har individskyddskravet beaktats, vilket består av de fyra kraven
informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet (Bryman,
2010).

Samtyckeskravet och informationskravet går hand i hand, då de handlar om att deltagarna har
rätten att bestämma över sin medverkan i studien och att de ska informeras om detta
(Bryman, 2018). De ska ha möjligheten att avbryta sin medverkan utan att ange skäl till
varför (Bryman, 2018). Alla 12 deltagare informerades om att deras medverkan var frivillig
och att de kunde avbryta utvärderingen när som helst under utvärderingens gång. Utöver detta
fick alla respondenter frågan om deras samtycke gällande att ha på sin webbkamera, att dela
sin skärm under utvärderingen och inspelning av hela undersökningen för att kunna gå
tillbaka och observera. I starten av utvärderingen säkerställde vi att de fortfarande samtyckte
till att medverka i studien. Informationskravet handlar också om att forskaren informerar de
deltagare som inkluderas i studien om syftet med undersökningen (Bryman, 2018). En etisk
utmaning med vår studie är att respondenterna inte fick veta i förväg vad det egentliga syftet
med utvärderingen var. De fick bara veta att det var en hälso- och träningsapplikation som
skulle utvärderas. Om vi redan i början hade avslöjat att det egentliga syftet var att undersöka
hur könsnormer kan synliggöras, hade vi inte kunnat utvärdera om våra rekonstruerade
designelement faktiskt lyckades synliggöra könsnormer. Kritisk design kan inte utvärderas
om syftet avslöjas redan i början (Bardzell & Bardzell, 2013; Bardzell et al., 2012;
Ehrnberger et al., 2012; Ehrnberger et al., 2017). Syftet med utvärderingen avslöjades dock
för respondenterna direkt efter utvärderingens slut.

Konfidentialitetskravet handlar om att alla deltagares uppgifter bör förvaras på ett säkert sätt
för att obehöriga inte ska få någon åtkomst (Bryman, 2018). Allt insamlat material förvaras
därför på ett sådant sätt att utomstående inte kan få åtkomst till materialet. När studien är
avslutad kommer all insamlad material raderas. Nyttjandekravet handlar om att de insamlade
uppgifterna enbart ska användas för forskningens ändamål (Bryman, 2018). Det insamlade
materialet har endast använts för att kunna besvara studiens forskningsfråga och materialet
har bara setts av oss inom gruppen.

Det kan även diskuteras hur etiskt korrekt det är att designa en prototyp för att medvetet
utmana normer och väcka reaktioner hos människor. Flera respondenter blev provocerade av
frågan Vad med ditt utseende är du mest missnöjd med? Andra respondenter reagerade även
på prototypens namn, MrSlim, då de ansåg att namnet kunde vara triggande för personer med
låg självkänsla eller ätstörningsproblem. Om en eller flera av respondenterna faktiskt har
problem med detta, kan vår prototyp ha triggat eller påverkat dem på ett negativt sätt. Det
finns därför etiska problem med den kritiska designansatsen, då det kan bidra till negativa
upplevelser hos respondenterna.
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3.8. Metoddiskussion
Bekvämlighetsurval är när en forskare utgår från respondenter som råkade finnas tillgängliga
(Bryman, 2018). En potentiell nackdel med denna urvalsmetod är därför att våra respondenter
var personer från vårt kontaktnät. Eftersom respondenterna känner oss personligen, kan det
finnas en risk för att respondenterna inte ville såra våra känslor och därför kanske inte har
vågat uttrycka sina ärliga åsikter om designen. För att minimera denna risk, poängterade vi
specifikt för respondenterna att vi ville höra alla deras tankar, oavsett om det var positivt eller
negativt, och att vi inte blir sårade oavsett vad de säger.

På grund av den rådande pandemin kunde inte utvärderingarna genomföras på plats, utan de
genomfördes fjärrstyrt över Microsoft Teams. Nackdelen med detta var att prototypen är
utvecklad som en mobilapplikation och därför ville vi egentligen utvärdera den i en mobil
kontext för att situationen ska upplevas som naturlig, som med en “vanlig” hälso- och
träningsapplikation. Om utvärderingarna hade utförts med närvaro på en fysisk plats, hade
respondenterna fått möjlighet att testa prototypen i en mobil. Eftersom utvärderingarna
genomfördes över Microsoft Teams, var detta dock inte möjligt att genomföra. Eftersom
prototypen utvecklades i verktyget Figma och inte är en färdigutvecklad applikation, kunde vi
inte kontrollera om prototypen var möjlig att öppna i respondenternas mobiler. Därför blev
respondenterna istället tillskickade en länk till prototypen som de fick öppna och testa i sina
webbläsare. Fördelen med detta var dock att respondenterna kunde dela sina skärmar med oss
under tiden, vilket gjorde att vi hade insyn i hur de interagerade med prototypen och det blev
tydligare hur deras resonemang kopplade till den uppgiftsbaserade utvärderingen.

Utvärderingens utfall kan ha påverkats av respondenternas normmedvetenhet. Det innebär att
respondenterna kan ha varit medvetna om de könsnormer som finns och att han därför kanske
redan hade en förmåga att uppmärksamma vissa könsnormer utan att könsladdade
designelement behövde stå i kontrast till varandra. För vissa respondenter kan det därför vara
helt tydligt att designen synliggör normer, medan andra kanske inte uppmärksammar att det
handlar om normer. Om designen har lyckats synliggöra normer kan därför bero till viss del
på hur medvetna respondenterna redan var om normer innan utvärderingarna genomfördes.
Detta är en utmaning som är svår för oss att påverka, då normmedvetenheten ser olika ut för
olika personer, samt att det är en utmaning att fastställa hur en viss persons normmedvetenhet
är innan en sån här typ av utvärdering genomförs.

En ytterligare faktor som kan ha påverkat resultaten var att ungefär hälften av respondenterna
rekryterades från programmet Digital Design och Innovation (DDI). I analysen av resultaten
såg vi en tendens till att de personer som rekryterades från DDI generellt sätt hade en större
förmåga än andra respondenter att uttrycka specifikt att designen handlade om könsnormer.
Det kan bero på att dessa respondenter redan har stor vana med att utvärdera och reflektera
kring designelement. För att minimera denna negativa påverkan hade det därför kunnat vara
fördelaktigt att enbart rekrytera personer vi inte känner. På grund av den rådande pandemin
var det dock en utmaning att komma i kontakt med andra respondenter som hade möjlighet
att ställa upp och därför blev valet att rekrytera vänner, bekanta och släkt.

16



4. Designstudie
I detta kapitel förklaras studiens problemidentifiering. Därefter presenteras den utvecklade
prototypen och designprocessen. Kapitlet avslutas med en beskrivning av utvärderingens
genomförande, vilket gjordes med 12 respondenter.

4.1. Problemidentifieringsfas

4.1.1. Omvärldsanalys av befintliga hälso- och träningsapplikationer
Baserat på litteraturstudien sökte vi efter ett sammanhang där dekonstruktion som
designmetod kunde användas för att undersöka hur design kan synliggöra könsnormer. Efter
att ha undersökt olika områden, bestämde vi oss dock för hälso- och träningsapplikationer.
Genom en analys av sådana applikationer såg vi att dessa applikationer dominerades av
bekräftande design och att separation var en framträdande designprincip. Vi såg alltså att
applikationer riktade mot män respektive kvinnor ofta designas på olika sätt.

Tidigare forskning (Brace-Govan, 2010; Doshi, 2018; Drake & Radford, 2019; Lupton, 2013;
Lupton, 2014; Lupton, 2015) har uppmärksammat att könsnormer inom hälsa och träning är
förekommande i samhället och att principen om separation reproduceras i digitala
applikationer. Litteraturen (Lupton, 2014) ger bara exempel på att designelementet bilder
används på ett sätt som framställer män och kvinnor på olika sätt och därmed förstärker
separationen mellan dem. Litteraturen (Doshi, 2018; Levy, 2018; Rich, 2018) ger också
exempel på att designelementen ikoner och språk ofta används på ett sätt som förstärker
normer om femininitet, men ger inga exempel på hur dessa designelement förstärker normer
om maskulinitet. Därför saknas det mer specifika kunskaper om hur andra designelement än
bilder används på ett sätt som reproducerar principen om separation. Applikationer som
riktar sig mot män är alltså ett relativt outforskat område när det gäller vilka designelement
som är könskodade.

Vi genomförde därför en kompletterande omvärldsanalys av befintliga hälso- och
träningsapplikationer för att undersöka på vilket sätt andra designelement är könskodade och
hur dessa eventuellt används på ett sätt som reproducerar separationen mellan könen. Vi ville
alltså undersöka om det fanns skillnader i designelementen mellan applikationer riktade mot
män respektive kvinnor. Det valdes ut totalt 24 applikationer, varav 12 riktar sig mot kvinnor
och 12 riktar sig mot män (se tabell 6). Urvalet gjordes genom en sökning efter applikationer
på Apple’s App Store. Både söksträngar på svenska och engelska användes för att få en
variation i sökträffar. Dessa söksträngar var: Workout for women, Träning för kvinnor,
Workout for men, Träning för män, Workout, Träning, Hälsa och Health. I sökningen
definierade vi en applikation som riktad mot män om den enbart innehåller bilder eller
tecknade ikoner på en man, eller om applikationen innehåller ord såsom “han”, “honom”,
“him”, “men” och “män”. Vi definierade en applikation som riktad mot kvinnor om den
enbart innehåller bilder eller tecknade ikoner på kvinnor, eller ord såsom “hon”, “henne”,
“women” eller “kvinnor”.
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Tabell 6. Urval av 24 applikationer som är “feminint” respektive “maskulint” könskodade.

Applikationer som är “feminint” kodade Applikationer som är “maskulint” kodade

1 Gå ner i vikt på 30 dagar Träning för män

2 Mage, rumpa, lår | Träna hemma Home Workouts

3 Viktminskningsträning av verv Workout: Gym workout planner

4 FemaleFitness FitBod: Workout and fitness planner

5 Brazilian Butt 6 Pack Promise - Ultimate Abs

6 Youth: Home workout, self care BetterMen: Home Workouts

7 Facetory Dumbbell workout at home

8 Workout for Women: Fit at Home Fitness & Bodybuilding Pro

9 WorkoutWomen HIIT Muscle Booster

10 FitHer FitHim

11 Menstruasjonskalender DrKegel

12 Period tracker Octazone

I omvärldsanalysen undersöktes applikationer som handlade om hälsa och träning. Vi
identifierade att de två funktionerna träningspass och frågeformulär var vanligt
förekommande i hälso- och träningsapplikationer. Dessa två funktioner används ofta på ett
sätt som kommunicerar olika träningsmål (Klenk et al., 2017; Levy, 2018; Smahel et al.,
2019). Vi såg att dessa funktioner byggs upp av ett antal visuella designelement. Dessa
visuella designelement analyserades genom att dekonstruera dem. I dekonstruktionen
upptäcktes det att principen om separation var vanligt förekommande, vilket innebär att
applikationer riktade mot kvinnor respektive män designas på olika sätt (Ehrnberger et al.,
2012). Under dekonstruktionen bröt vi ner designelementen på två olika nivåer, vilka vi har
valt att kalla innehållsnivå och elementnivå. På en innehållsnivå bröt vi ner bland annat själva
innehållet i bilder. Det innebär alltså att dekonstruera och bryta ner innehållet i ett och samma
designelement. Elementnivå innebär att dekonstruera hela designelement, exempelvis färger.

Genom designelementen rörliga bilder/stillbilder och tecknade ikoner såg vi att det ofta
kommunicerades ett stort fokus på träning av bröst, axlar, armar och mage i applikationer
riktade mot män, och männen porträtterades ofta med stora bröstmuskler och definierade
magrutor (se bilaga 2). I applikationer riktade mot kvinnor kommunicerade ofta
designelementen störst fokus på träning av underkroppen, med områden såsom mage, rumpa
och ben, och kvinnorna porträtterades ofta som “smala” med “tonade” muskler (se bilaga 1).
Även “tonade” axlar och armar var mål som ofta tillskrivs kvinnor i applikationerna. Vi såg
också att ansiktsyoga och egenvård förekom i vissa applikationer riktade mot kvinnor. I vissa
applikationer för kvinnor användes även bakgrundsbilder från naturen.
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Även språket kommunicerade ofta olika träningsmål för män respektive kvinnor, där
exempelvis stor rumpa var ett mål som ofta tillskrivs kvinnor (se bilaga 1). I de “maskulina”
applikationerna används ofta formuleringar såsom bygg större bröstmuskler och gå från
mager till muskulös (se bilaga 2). Vi såg att det i både applikationer riktade mot kvinnor och
män ofta används ett utseendefixerat språk. Exempelvis i applikationernas frågeformulär
används ofta formuleringen vilka är dina problemområden?.

I omvärldsanalysen såg vi också att designelementet färger ofta används på ett sätt som
reproducerar könsnormer, där applikationer riktade mot kvinnor ofta designas med rosa och
applikationer riktade mot män ofta designas med mörka färger, som svart, blått och rött (se
bilaga 1 och 2). Det bekräftar normen om att olika färger tillskrivs de två könen (Moss et al.,
2006). Vi undersökte också typsnitt som designelement, men detta används inte lika ofta på
ett sätt som bekräftar könsnormer. Huvudsakligen var det i applikationen Workout: Gym
workout planner där det användes “maskulina” och “feminina” typsnitt beroende på det kön
som väljs av användaren (se bilaga 2).

4.2. Designfas
Arbetet med prototyputvecklingen började med utgångspunkt i de dekonstruerade
designelementen från litteraturstudien och omvärldsanalysen. Det var alltså här det andra
steget i dekonstruktionsprocessen började, vilket var rekonstruktion.

Prototypen utvecklades först huvudsakligen med en “feminin” visuell design för att
kommunicera “feminina” träningsmål och “problemområden”, med undantag av rörliga
bilder och stillbilder som visade en man som utför övningarna (se bilaga 4). Efter att ha
genomfört våra pilotstudier insåg vi att prototypen inte lyckades utmana principen om
separation. Anledningen till det kan ha varit att prototypen endast var uppbyggd av
designelement som var hämtade från en kontext som förknippas med femininitet. Enligt
principen om separation måste starkt könsladdade designelement blandas för att öka
sannolikheten för att könsnormerna synliggörs (Akdemir, 2018; Ehrnberger et al., 2012).
Därför testade vi oss fram genom att istället könskoda flera designelement på ett “maskulint”
sätt för att förtydliga att prototypen riktar sig mot män.

Eftersom genusbaserade hierarkier tenderar att gynna manligt definierade normer, är det
vanligare att kvinnor underordnas den manliga domänen än att en man underordnas den
kvinnliga (Ehrnberger et al., 2012). Därför drog vi slutsatsen att könsnormerna blir mest
synliga om prototypen riktar sig mot män, men designas med element som förknippas med
femininitet.

Prototypen är uppbyggd av två funktioner, frågeformulär och träningspass. Detta är två av de
vanligaste funktionerna som hälso- och träningsapplikationer är uppbyggda av (Klenk et al.,
2017; Lupton, 2014; Smahel et al., 2019). I litteraturstudien och omvärldsanalysen
identifierades det att dessa två funktioner ofta byggs upp av de visuella designelementen
språk, rörliga bilder, stillbilder, typsnitt, färger och ikoner, och att dessa ofta används på ett
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sätt som bekräftar könsnormer. Under dekonstruktionen identifierade vi också att
designelementen huvudsakligen var uppbyggda på två olika nivåer, vilka vi har valt att kalla
för elementnivå och innehållsnivå. I utvecklingen av prototypen, alltså rekonstruktionen,
testade vi oss fram genom att kombinera både “maskulint” och “feminint” kodade
designelement på både elementnivå och innehållsnivå.

På en elementnivå könskodades “hela” designelement som antingen “feminina” eller
“maskulina”. Funktionen frågeformulär består endast av designelement på denna nivå, och är
uppbyggd av designelementen språk, ikoner, bakgrundsbild och färger (se bild 1).

Funktionen träningspass består av designelement både på innehållsnivå och elementnivå (se
bild 1). Tidigare forskning (Ehrnberger et al., 2012) har också arbetat med olika nivåer i syfte
att synliggöra könsnormer. Bland annat har produkter fått könskodade namn redan på en
innehållsnivå (Ehrnberger et al., 2012). Ett exempel är Dolphia Drill, där det “feminint”
laddade ordet Dolphia utmanar tanken om att en borrmaskin tillhör en “maskulin” kontext
(Ehrnberger et al., 2012). På en innehållsnivå fick vår prototyp namnet MrSlim, vilket
kombinerar det “maskulint” laddade ordet mister med det “feminint” laddade ordet slim. Det
utmanar normen om att kvinnor ska träna för att bli “smala” och “tonade” (Doshi, 2018). På
denna nivå arbetade vi också med designelementen rörliga bilder och stillbilder. Innehållet i
bilderna könskodades både på ett “maskulint” och ett “feminint” sätt, där det visades en man
som utför rumpövningar och ansiktsövningar i hemmet, och han använde vardagliga föremål
såsom dammsugare, tvättmedel och en matkasse. Detta är övningar, en kontext och föremål
som ofta förknippas med femininitet (Brace-Govan, 2010; Buckley, 1986; Doshi, 2018;
Ehrnberger et al., 2012). Inom ett och samma designelement ville vi alltså utmana
könsnormerna genom att placera en man i en “feminin” kontext, med “feminina” övningar
och “feminina” föremål. Träningspassen består också av designelement på en elementnivå,
vilka är språk, bakgrundsbild, färger och typsnitt.

De två funktionerna i prototypen, frågeformulär och träningspass, har därför byggts upp av
rekonstruerade designelement på både elementnivå och innehållsnivå. Designelementen har
alltså könskodats som “maskulina” och “feminina” på två olika nivåer, och sedan
kombinerats med varandra i syfte att utmana principen om separation och därmed synliggöra
könsnormerna (se bild 1 och tabell 7).

Tabell 7: Hur de olika designelementen har könskodats.

Designelement som har kodats som både “feminina” och “maskulina

Innehållsnivå - Rörliga bilder och stillbilder på en man som utför en “manlig” träningsform (styrketräning), men
med “feminina” övningar (träning av rumpa och ansiktsyoga), i en “feminin” kontext (hemmet) och
med “feminina” hushållsredskap (dammsugare, tvättmedel och matkasse)
- Namnet MrSlim, vilket består av en kombination av det “feminint” laddade ordet slim och det
“maskulint” laddade ordet mister
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Designelement som har kodats som “maskulina” Designelement som har kodats
som “feminina”

Elementnivå - “Maskulina” färger, som svart, orange och grå.
- En “maskulin” bakgrundsbild på eldflammor. I applikationer
riktade mot kvinnor används ofta bilder från naturen (Doshi,
2018). Bilder som som förknippas med maskulinitet är snarare
bilder på blixt och åska (Brandth & Haugen, 2005). Även om vi
inte identifierade några sådana “maskulina” bilder specifikt i
omvärldsanalysen, valde vi ändå att implementera en “maskulin”
bakgrundsbild på eldflammor för att förtydliga att applikationen
riktar sig mot män.
- Ett “maskulint” typsnitt på namnet MrSlim, något som skapar
kontrast mellan det “hårda” typsnittet och det “mjuka” namnet. I
dekonstruktionen såg vi att typsnitt vanligtvis inte används på ett
separerande sätt, men vi valde ändå att implementera ett
“maskulint” typsnitt för att förtydliga att applikationen riktar sig
mot män
- Tecknade ikoner på en “manlig” kropp, som kombineras med
ett “feminint” språk i frågeformuläret (“få stor rumpa”, “se yngre
ut”, och “få långa, slanka muskler”)

Språk där det används
formuleringar som
kommunicerar “feminina”
träningsmål - få större rumpa, se
yngre ut med ansiktsyoga, få
långa slanka muskler, få långa
slanka ben.

Bild 1: Prototypen MrSlim

4.3. Utvärderingsfas
Utvärderingen har genomförts med totalt 12 respondenter. Målet med utvärderingen var att
undersöka hur designelement med hjälp av dekonstruktion som designmetod kan synliggöra
könsnormer i design av hälso- och träningsapplikationer. Prototypen ämnar utmana principen
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om separation i syfte att synliggöra könsnormer, där visuella designelement har
dekonstruerats och rekonstruerats. För att utvärdera om dekonstruktionsprocessen lyckades
användes en uppgiftsbaserad utvärdering med think aloud och semistrukturerade intervjuer
(se bilaga 3).

Analysen av utvärderingen har resulterat i tre teman: synliggörande av separation i form av
tydligt kommunicerade könsnormer, synliggörande av separation i form av skepsis och
synliggörande av separation i form av humor. Dessa tre teman beskriver olika grader av
synliggöranden av separation, vilket handlar om huruvida designen bidrar till ett ökat
medvetandegörande av normerna som utvärderas. Det innebär att varje tema beskriver hur väl
dekonstruktionen har lyckats synliggöra separation. Det är i överskridandet mellan två
könskodade designelement som ett synliggörande görs. Vi definierar det alltså som ett
synliggörande om en könsnorm uppmärksammas när två eller flera designelement
kombinerats.

Utvärderingen gick till på det sättet att vi läste upp ett scenario med uppgifter som
respondenterna skulle göra. De klickade sig igenom prototypen utefter det scenariot.
Utvärderingen startade på prototypens förstasida, där vi berättade för respondenterna att de
vill komma i form inför sommaren och hade nyss laddat ner en app som heter MrSlim. På
denna sidan möts respondenterna av designelementen, bakgrundsbild, namnet MrSlim,
typsnitt, färger och tecknade ikoner.

Därefter kommer det till funktionen frågeformulär, där respondenterna möts av
designelementen språk, bakgrundsbild, tecknade ikoner och färger. Respondenterna får
frågan vilka delar av deras utseende de är mest missnöjda med? och vi ber dem klicka i att de
är missnöjda med sin rumpa och sitt ansikte. Sedan får de frågan vilka mål de har med sin
träning? och vi ber dem välja en större rumpa samt se yngre ut. Dessa områden betonas
eftersom de är områden och träningsmål som ofta tillskrivs kvinnor. Avslutningsvis i
funktionen frågeformulär får de en översikt över deras anpassade träningsplan, där det tydligt
står vad de är missnöjda med, samt vad de vill fokusera på.

När frågeformuläret är ifyllt kommer respondenterna till prototypens träningspass. Här möts
de av designelementen språk, bakgrundsbild, stillbilder, typsnitt, namnet MrSlim och färger.
Respondenterna får en översikt över applikationens innehåll och vi ber dem läsa igenom det
dagliga tipset som står längst ner på sidan. Det dagliga tipset består av “feminint” språk (att
träna med din dammsugare är det bästa du kan göra för att få långa, slanka muskler) blandat
med en “maskulin” bakgrundsbild på eldflammor. Därefter blir respondenterna ombedda att
välja träningspasset få rumpan du alltid drömt om, där de får en översikt över passets
övningar. Här möts de även av designelementet rörliga bilder, där de “feminina”
rumpövningarna utförs av en man i videoformat. Dessa rumpövningar genomförs med
hushållsredskapen tvättmedel, en matkasse och en dammsugare, samt genomförs i hemmet.
Med andra ord föremål och en kontext som ofta tillskrivs kvinnor. När de tre övningarna är
genomförda möts de av ett positivt meddelande innan de kommer tillbaka till startsidan.
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Vi berättar därefter att de är sugna på att testa ansiktsyogan som deras kollega pratat så gott
om under några veckors tid och ber dem välja träningspasset se yngre ut med ansiktsyoga.
Träningspasset är uppbyggt på samma sätt som rumpträningspasset, fast denna gång
genomför mannen ansiktsyogaövningar som ofta associeras med femininitet. Återigen får de
ett positivt meddelande när övningarna är genomförda och därefter var den uppgiftsbaserade
utvärderingen genomförd.

4.3.1. Tema 1: Synliggörande av separation i form av tydligt kommunicerade
könsnormer
Det första synliggörandet som identifierades i analysen av utvärderingen var synliggörande
av separation i form av tydligt kommunicerade normer. Detta temat innefattar resultat som
visar att könsnormerna var helt synliga för respondenterna, alltså att de specifikt uttryckte att
detta handlade om könsnormer. Här påvisade fem av totalt 12 respondenterna en medvetenhet
om könsnormerna, där de satte ord på att det handlade om könsnormer genom att reflektera
kring dem.

Respondent 4, en man, uttryckte att prototypen såg ut som en “vanlig” applikation, men att
den var utseendefixerad. Han uttryckte att detta kanske har med normer att göra. Att han
uttryckte att prototypen såg ut som en “vanlig” applikation kan tolkas som att han anser att
det “maskulina” är likställt med standarden, eftersom prototypen har ett “maskulint” uttryck.
Det kan också innebära att han blev medveten om de “feminina” träningsmålen som
kommuniceras i de två designelementen språk och rörliga bilder/stillbilder eftersom dessa
stod i kontrast till de “maskulint” kodade designelementen.

“Alltså, det såg ju ut som en vanlig träningsapp, men det är väldigt utseendefixerat.
Det har kanske med normer att göra, t.ex. stor rumpa. (...) Antar att ni ska undersöka
hur vi reagerar på att det är utseendefixerat som fan.”

- Respondent 4, man, 23 år

Respondent 1 och 9, båda kvinnor, uppmärksammade att designelementen typsnitt och
bakgrundsbild var “maskulina”. Samtidigt reflekterade respondent 1 kring att prototypen var
“stereotypisk” och uttryckte att kvinnor påverkas i stor grad av den utseendefixeringen som
finns i samhället. Här tolkas det som att hon har uppmärksammat könsnormerna eftersom det
“feminint” kodade designelementet språk stod i kontrast till de “maskulint” kodade
designelementen typsnitt och bakgrundsbild. Respondent 9 uttryckte att hon kände sig lite
tuff på grund av dessa designelement. Samtidigt uttryckte hon att rumpträningspasset och
ansiktsyogan var “superroliga”. Det har därför tolkats som att hon har uppmärksammat de
“maskulina” könsnormerna eftersom dessa designelement kombinerades med “feminina”
träningsmål i designelementet rörliga bilder och stillbilder.

“Väldigt snygg, förstasidan. Känns lite mer manlig, med tanke på typsnitt och elden,
det är nu hur normen är liksom. Men det är coolt, jag känner mig lite tuff. (...) Ni har
använt roliga ord och fraser som många kan relatera till, det träffar rätt på vad folk
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vill ändra. Övningarna var superroliga, då blir det inte lika mycket hets, utan det blir
roligare liksom.”

- Respondent 9, kvinna, 25 år

Respondent 10, en man, tyckte att designelementen färger, bakgrundsbild och namnet
MrSlim representerade det manliga könet. Han tyckte det var konstigt att kombinera bilden på
eldflammor med en dammsugare. Det kan tolkas som att han har uppmärksammat vissa
designelement som “maskulina” eftersom de har kombinerats med rörliga bilder och ett språk
där det används en dammsugare, vilket är ett redskap som har förknippats med femininitet.

“Den känns formad efter snubbar skulle jag säga, men den är ju också ganska simpel.
Den är lite vinklad. Alla bilder är snubbar. Lite konstiga grejer med att träna med
dammsugaren och så är det en bild på en brasa. Det är ju bara snubbar i den och det
håller ju i temat. Rött, svart, orange - mörkare och starkare färger representerar ju
det maskulina könet. Nästan som ni har tänkt på detta. Allting signalerar ju att det är
en maskulin träningstjänst. Och namnet, ‘MrSlim’.”

- Respondent 10, man, 24 år

Respondent 8 reflekterade kring det “feminina” designelementet språk. Han uttryckte att han
tänkte på normerna när han skulle välja träningsmål i frågeformuläret. Respondenten blev
medveten om de “feminina” normerna i frågeformuläret där han skulle välja vilka områden
han var mest missnöjd med. Dock reflekterade han inte kring några “maskulint” laddade
designelement som stod i kontrast till de “feminina” designelementen. Det är därför inte helt
uppenbart om dekonstruktionsprocessen faktiskt lyckades synliggöra separationen för denna
respondent.

“Jag har aldrig varit utseendefixerad och tänkt på mitt utseende, det är inte jag
liksom. (...) Men tänker på normerna, om flera sådana appar kommer så blir fler och
fler påverkade och då vill kanske flera använda dem. men min vision är att bara må
bra. Alla har ju olika kroppar och det funkar inte riktigt att man ska få den kroppen
man har en vision om att man ska ha. Det blir aldrig riktigt som man tänkt sig liksom.
Jag har accepterat att min kropp är som den är.”

- Respondent 8, man, 27

4.3.2. Tema 2: Synliggörande av separation i form av skepsis
Den andra graden av synliggörande som identifierades i analysen av utvärderingen var
synliggörande av separation i form av skepsis. I det här temat reagerade respondenterna på
normerna genom att de störde sig på något, men de uttryckte inte specifikt att det handlade
om könsnormer.

I frågeformuläret gjorde designelementet språk respondenterna uppmärksamma på att
områdena och träningsmålen som kunde väljas var utseendefixerade. Respondenterna
påpekade också att detta är områden som de flesta människor är missnöjda med och önskar
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att förändra. De tyckte även att denna utseendefixering kunde skapa ett kroppspress i
samhället. Därför har språket till en viss grad synliggjort idealet om utseendefixering, men
det nådde inte helt fram till respondenterna att de utvalda målen och områdena var
“feminina”. Alla respondenterna tyckte också att designelementet namnet MrSlim utsände fel
signaler där fokuset enbart låg på att bli smal. Även formuleringen vad med ditt utseende är
du mest missnöjd med? reagerade respondenterna starkt på, där de menade att detta kunde
vara triggande för personer som redan har låg självkänsla.

Det kan tolkas som att respondenterna reagerade så starkt på språket eftersom det
kombinerades med det “hårda” och “maskulina” visuella uttrycket. Det kan ha förstärkt
upplevelsen av att det “feminina” språket var “hetsigt” och utseendefixerat. Majoriteten av de
manliga respondenterna har också reagerat med skepsis på designelementen rörliga bilder
och stillbilder. Respondent 2 uttryckte att han inte riktigt tror på att ansiktsyoga fungerar och
anser därför inte detta som “riktig” träning.

“Är det som massage? Är det en riktig grej? Eller är det något ni har kommit på? Så
jag kommer se 5 år yngre ut? (...) Ska jag vara helt ärlig så tror jag inte på det och
hade absolut inte kunnat tänka mig att testa det.”

- Respondent 2, man, 25 år

Respondent 6 var skeptisk till om rumpträningspasset kunde hjälpa honom att bygga en
“riktig” kropp som han kan göra med hjälp av andra “riktiga” träningsapplikationer. Det
tolkas därför som att dessa respondenter inte anser “feminina” träningsformer som “riktig”
träning och att detta har synliggjorts eftersom en man utför övningarna. Normen om
“feminina” träningsformer väckte skepsis hos dessa respondenter och har därför synliggjorts
till en viss grad.

Respondent 8 blev förvirrad över vem prototypen faktiskt riktade sig mot, då han inte ansåg
att träningsmålen “få större rumpa” och “få långa, slanka ben” var något som män önskar att
uppnå. Han uttryckte även att han hade valt ljusare färger, vilket kan tolkas som att han anser
att mer “feminina” färger hade varit mer passande i kombination med de “feminina”
övningarna som kommuniceras i designelementen rörliga bilder och stillbilder.

“Känns som att den är mer åt det manliga hållet nu. Vet inte vad det är för målgrupp.
Men jag hade nog valt lite mer ljusa och neutrala färger. Det är ju också bara en man
med här. Den är ju clean, har kanske lite kontrast på vissa sidor. (...) Namnet är ju en
man, en mister. Nu förstår jag att det är mer anpassad för män. Sen vet jag inte om
det är många män som tänker på det här, att få fastare rumpa och slankare ben.”

- Respondent 8, man, 27 år

De två designelementen bakgrundsbild och typsnittet på namnet MrSlim gjorde
respondenterna uppmärksamma på att det var “hårt” och “tufft”, där de bland annat fick
associationer till hårdrock, death metal, friluftsliv och grillning. Respondenterna störde sig på
detta “hårda” uttryck eftersom de ansåg att det inte passade ihop med de “feminina”
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övningarna i designelementen stillbilder och rörliga bilder. Här har normerna om
maskulinitet därför synliggjorts till en viss grad. Respondent 2, en man, uttryckte att han hade
valt en annan bild.

4.3.3. Tema 3: Synliggörande av separation i form av humor
Den tredje graden av synliggörande som identifierades i analysen av utvärderingen var
synliggörande av separation i form av humor. I detta temat reagerade respondenterna på
normerna i form av skratt eller att de uttryckte att något designelement var roligt eller
humoristiskt. Det innebär att respondenterna till en viss grad har uppmärksammat att det
fanns könsnormer i designen, men inte riktigt satt ord på att det faktiskt var normer.

Respondenterna reagerade på designelementet namnet MrSlim med uttrycket att det var
“humoristiskt”. Det tolkas som att de ansåg att sammansättningen av de två orden “mister”
och “slim” inte var kompatibla med varandra. Alltså har de på något sätt reagerat på att det
“feminina” idealet om att bli smal har blandats med det “maskulint” laddade ordet “mister”.
Respondent 10, en man, tyckte även det var märkligt att kombinera namnet MrSlim med det
“maskulina” typsnittet, eftersom han inte ansåg att det var “coolt” att bli smal. Att det
“maskulina” typsnittet har blandats med namnets dubbla innebörd synliggjorde att de manliga
och kvinnliga idealen stod i kontrast till varandra.

“Känns lite ironiskt att ha MrSlim tillsammans med typsnittet och flammorna. Slim
är väl inte något som associeras med flammor och som något “coolt” liksom.”

- Respondent 10, man, 24 år

Majoriteten av respondenterna upplevde designelementen rörliga bilder och stillbilder som
humoristiska. Under både den uppgiftsbaserade utvärderingen med think aloud och under den
uppföljande intervjun skrattade flera respondenter till av rumpövningarna och ansiktsyogan.
De uppskattade att de rörliga bilderna på en man illustrerade hur övningarna skulle utföras,
men uttryckte att det var humoristiska övningar. I huvudsak reagerade de på att övningarna
utfördes med hjälp av vardagliga hushållsföremål hämtade från den “kvinnliga” sfären, såsom
en dammsugare och tvättmedel. De flesta tyckte det var roligt att dra in “feminina” föremål i
träningen. Respondent 6, en man, uttryckte att prototypen var en “rolig” och “lättsam” app.
Detta är ord som innebär att han kan ha uppfattat övningarna som oseriösa och
amatörmässiga. Detta kan tolkas som uttryck för att designelementen till en viss grad har
synliggjort de “feminina” könsnormerna, men de lyckades inte specifikt sätta ord på att detta
var “feminina” könsnormer.

“Det här känns mer som en rolig grej än en riktig träningsapp. Övningarna var
ganska nice, att man fick upp en video direkt. Och det var ganska roligt, en positiv
upplevelse. Det är klart att träning regelbundet är bra, men blir lite roligt att dra in
dammsugaren. MrSlim var ganska roligt namn tycker jag, Kändes som en lättsam
app, det var den ju också, ganska enkel och inte så många krav.”

- Respondent 6, man, 27 år
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4.3.4. Sammanfattning av resultaten
I tabellen nedan (se tabell 8) sammanfattas resultaten av utvärderingen. Tabellen visar vilka
“feminint” kodade och “maskulint” kodade designelement som i kombination har lyckats
synliggöra separationen, och på vilket sätt den har synliggjorts.

Tabell 8: Sammanfattning av resultaten.

Aktivitet “Feminint” kodade
designelement

“Maskulint” kodade
designelement

Synliggörande av separation

Frågeformulär - Språk (vad är du mest
missnöjd med?,
“feminina” mål: större
rumpa, se yngre ut)

- Färger (svart, orange, blått)
- Bakgrundsbild
(eldflammor)

- Skepsis: Språk - anses som
utseendefixerat och triggande - färger
och bakgrundsbild kan ha förstärkt
upplevelsen av utseendefixering..
- Skepsis: Språk - “feminina”
träningsmål (stor rumpa) uppfattas
som omanliga - passade inte ihop med
färgerna.

Träningspass - Rörliga
bilder/stillbilder
(“feminina” övningar som
genomförs i en “feminin”
kontext och med
“feminina” redskap)
- Språk (få rumpan du
alltid har drömt om, se 5
år yngre ut, att träna
regelbundet med din
dammsugare är det bästa
du kan göra för att få
långa, slanka muskler)
- Namnet MrSlim
(“kvinnligt” ideal om att
bli slim)

-“Hårt” typsnitt
- Rörliga bilder/stillbilder
(en man som utför
övningarna)
- Färger (rött, svart, orange)
- Bakgrundsbild
(eldflammor)
- Namnet MrSlim (ordet
“mister”)

- Normer: Respondenterna uttryckte
att det handlade om “feminina” och
“maskulina” normer när rörliga
bilder/stillbilder och språk
kombinerades med färger, typsnitt och
bakgrundsbild - estetiken adderar
“tuffhet” till de kvinnliga idealen i
bilderna och språket. Dammsugare och
språket (utseendefixeringen)
uppfattades som oförenligt med det
“tuffa” uttrycket.
- Humor och skepsis: Humoristiskt
och skepsis till att en man utför
“feminina” övningar i en “feminin”
kontext med “feminina” redskap - tas
inte på allvar.
- Skepsis: Skepsis till att kombinera
“feminina” övningar med “maskulina”
färger, “maskulint” typsnitt och
“maskulin” bakgrundsbild - passade
inte ihop.
- Humor: Humoristiskt att kombinera
“mr” och “slim”.
- Humor: Humoristiskt/ironiskt att
kombinera “MrSlim” med det “hårda”
typsnittet och bakgrundsbilden.
- Skepsis: Skepsis till namnet MrSlim,
ansågs som utseendefixerat.
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5. Diskussion
För att besvara forskningsfrågan “Hur kan designelement med hjälp av dekonstruktion
synliggöra könsnormer i hälso- och träningsapplikationer?” ges en diskussion kring insikter
som framkommit under studiens gång som kopplas till litteraturen. Diskussionen avslutas
med en sammanfattning av förslag till hur designelement kan kombineras för att synliggöra
könsnormer i hälso- och träningsapplikationer.

Inom designforskning har kritisk design lyfts fram som en ansats, där syftet är att väcka
medvetenhet och tankar om normer som finns i samhället (Bardzell & Bardzell, 2013;
Bardzell et al., 2012). Metoden dekonstruktion har tidigare använts för kritisk design för att
synliggöra normer inom området produktdesign (Akdemir, 2018; Ehrnberger et al., 2012).
Dekonstruktion handlar om att bryta ner ett visst fenomen för att sedan bygga upp det igen på
ett nytt sätt, detta görs för att synliggöra något (Akdemir, 2018; Ehrnberger et al., 2012). I
denna studie har vi överfört metoden till vårt eget område, digital design, för att undersöka
om designelement inom digital design kunde synliggöra könsnormer med hjälp av
dekonstruktion som designmetod. I den genomförda studien designades en prototyp med
hjälp av dekonstruktion av designelement från tidigare forskning och 24 applikationers
genussystem (se tabell 6) och rekonstruktion i syfte att synliggöra könsnormer. Sedan
utvärderades prototypen med 12 respondenter. Utvärderingen resulterade i ett antal olika sätt
som visuella designelement kan kombineras för att i olika grader synliggöra könsnormer (se
tabell 8). I detta avsnitt diskuterar vi därför vårt resultat i förhållande till tidigare forskning
utifrån ett övergripande tema: visuella designelement som synliggörare.

5.1. Visuella designelement som synliggörare
Inom hälsa och träning tillskrivs män ofta övningar som fokuserar på överkroppen, medan
kvinnor tillskrivs övningar som ofta fokuserar på underkroppen (Brace-Govan, 2010; Doshi,
2018; Drake & Radford, 2019). I hälso- och träningsapplikationer framställs ofta män som
“högpresterande” sexuella objekt, medan kvinnor snarare framställs på ett sätt som
kommunicerar att deras naturliga uppgift är att ta hand om barn (Lupton, 2013; Lupton,
2014). I applikationer riktade mot kvinnor används ofta ett språk som kommunicerar ett ideal
om att bli “tonad” och “smal”, med fokus på områden såsom rumpa, ben och mage (Doshi,
2018; Rich, 2018). Tidigare forskning (Doshi, 2018; Lupton, 2013; Lupton, 2014; Rich,
2018) ger alltså exempel på bilder, ikoner och språk som designelement som ofta används på
ett sätt som bekräftar könsnormer i hälso- och träningsapplikationer, men det saknas
kunskaper om hur designelementen förstärker separationen mellan könen. För att
komplettera tidigare forskning, genomfördes därför en omvärldsanalys av befintliga hälso-
och träningsapplikationer med hjälp av dekonstruktion för att bryta ner designelement (se
bilaga 1 och 2). Anledningen var att undersöka om hälso- och träningsapplikationer riktade
mot män respektive kvinnor designas på ett separerande sätt, som håller kvinnor och män
isär som två olika kategoriseringar. Det identifierades att designelementen språk, rörliga
bilder, stillbilder, ikoner och färger ofta används på ett sätt som reproducerar normerna om
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maskulinitet och femininitet, och förstärker därmed principen om separation. Även typsnitt
kan användas på ett separerande sätt, men detta var inte lika vanligt förekommande.

Dessa könsnormer är inte statiska, utan de kan förändras genom att utmana och synliggöra
dem (Bardzell & Bardzell, 2013; Bardzell et al., 2012; Jørgensen & Phillips, 2012, Trauth,
2002). Dekonstruktion är en metod som tidigare har använts inom produktdesign för att
utmana och synliggöra könsnormer (Akdemir, 2018; Ehrnberger et al., 2012; Ehrnberger et
al., 2017; Jørgensen & Phillips, 2002). I denna studie har vi överfört metoden dekonstruktion
till vårt eget område, digital design. Under utvecklingen av prototypen rekonstruerades och
kombinerades designelementen på två olika nivåer, elementnivå och innehållsnivå, som
ämnade utmana dessa normer om femininitet och maskulinitet inom hälsa och träning.
Utvärderingen visade att kombinationerna av designelementen skapade reaktioner av olika
slag, vilket resulterade i de tre graderna av synliggöranden: synliggörande i form av tydligt
kommunicerade normer, synliggörande i form av skepsis och synliggörande i form av humor.

5.1.1. Tre grader av synliggöranden
Det första temat som framkom under analysen, synliggörande av separation i form av tydligt
kommunicerade normer, beskriver reaktioner där respondenterna hade förmågan att uttrycka
specifikt att designen handlade om könsnormer. När respondenter lyckas reflektera om att det
handlar om en könsnorm, tolkar vi detta som att normen har synliggjorts för respondenterna.

Under analysen har vi också tolkat skepsis och humor som uttryck för att designelementen
lyckades synliggöra könsnormerna till en viss grad, även om respondenterna inte uttryckte
specifikt att det handlade om könsnormer. Könsnormer är ett resultat av diskurser, vilket
innebär att de kan utmanas och förändras (Bardzell & Bardzell, 2013; Bardzell et al., 2012;
Jørgensen & Phillips, 2002). Eftersom människor är så vana vid de diskurser och normer som
finns omkring dem, är de inte synliga förrän de beskrivs som just diskurser eller normer
(Bardzell & Bardzell, 2013; Ehrnberger et al., 2012). Det kan därför upplevas som obekvämt
att utmanas av normer utan att personen för den skull blir medveten om vilka normer det
handlar om och att påverkan sker (Ehrnberger et al., 2012; Ehrnberger et al., 2017). Att
utmana normerna vill därför ofta uppfattas som konstigt eller onormalt (Bardzell et al., 2012;
Ehrnberger et al., 2012; Ehrnberger et al., 2017). Utifrån litteraturen har därför skepsis tolkats
som ett uttryck för att könsnormerna har synliggjorts till en viss grad, eftersom
respondenterna störde sig på dem, men inte riktigt kunde sätta ord på att det faktiskt var
könsnormer.

Anledningen till att humor tolkas som ett uttryck för att separationen har synliggjorts till en
viss grad, är att människor ofta kan reagera med humor när de utmanas med just normer
(Ehrnberger et al., 2012). Humor kan vara ett sätt att göra motstånd, men kan också vara ett
sätt att reproducera genusstrukturer, exempelvis kan humor användas som en typ av
manipulation som stärker ens egna status, men samtidigt minskar andras (Kehily & Anoop,
1997; Schnurr, 2008). Vi tolkar därför humor som en kategorisering som görs av
respondenterna när de inte riktigt kan sätta ord på vad det ger uttryck för.
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Att respondenterna reagerade på kombinationerna av de rekonstruerade designelementen på
det ena eller andra sättet pekar på att samhällets könsnormer reproduceras in i den digitala
världen. Det tycks bekräfta det som tidigare forskning (Bardzell & Bardzell, 2013; Bardzell
et al., 2012; Lupton, 2014; Lupton, 2015) skriver om att digital design är en del av samhällets
genussystem. Dock var det inte alla respondenter som lyckades sätta ord på att designen
handlade om könsnormer. Majoriteten av respondenterna reagerade endast på dem i form av
skepsis eller humor. Respondenternas reaktioner på designelementen kan ändå tolkas som
uttryck för att kombinationen av könsladdade visuella designelement har lyckats utmana
normerna om maskulinitet och femininitet till en viss grad, även om det inte nådde helt fram
till alla att det handlade om könsnormer.

Att respondenterna reagerade med skepsis och humor kan också tolkas som en bekräftelse på
att människor tenderar att vilja reproducera könsnormerna och behålla ordningen om
separation. Det antyder att respondenterna är så vana vid de normer och diskurser som finns
omkring dem att det därför kunde upplevas som obekvämt att utmanas av dem. Att
majoriteten av respondenterna inte lyckades sätta ord på att det handlade om just normer,
antyder att det krävs en hel del för att utmana dem och skapa medvetenhet om att de finns.
Det kan delvis förklara varför bekräftande design är så framgångsrikt (Bardzell & Bardzell,
2013; Bardzell et al., 2012).

5.1.2. Dekonstruktion som designmetod inom digital design
Tidigare forskning (Ehrnberger et al., 2012; Ehrnberger et al., 2017) har med hjälp av
dekonstruktion utmanat könsnormer inom produktdesign genom att “vända upp och ner” på
designen av produkter, exempelvis en borrmaskin. En borrmaskin förknippas med tungt
arbete och anses därför tillhöra en “maskulin” kontext (Ehrnberger et al., 2012). För att
utmana denna normen om maskulinitet, rekonstruerades borrmaskinen med “feminina”
visuella designelement (Ehrnberger et al., 2012). Den könskodades med designelement såsom
ljusa färger, mjuka och “feminina” former, och det “feminina” namnet Dolphia Drill
(Ehrnberger et al., 2012). Med andra ord rekonstruerades inte borrmaskinen med en
kombination av både “maskulint” och “feminint” kodade visuella designelement, utan den
byggdes endast upp av “feminina” visuella designelement i syfte att utmana könsnormerna.

Under processens gång genomgick vår prototyp flera iterationer, där vi testade olika
kombinationer av könsladdade designelement. Det gav en förståelse för hur synliggörande
fungerar och hur principen om separation kan utmanas inom digital design. Under
pilotstudierna upptäcktes det att en rekonstruktion av nästan enbart “feminina” designelement
inte lyckades utmana könsnormer inom digital design, även om detta tillvägagångssätt
tidigare har fungerat inom produktdesign (Ehrnberger et al., 2012). Resultaten av vår
utvärdering (se tabell 8) pekar på att när dekonstruktion överförs som designmetod till digital
design, behöver designen byggas upp av en blandning av “maskulint” och “feminint” kodade
visuella designelement för att en könsnorm ska kunna synliggöras. Det är alltså i
överskridandet mellan två eller flera könsladdade designelement som ett synliggörande görs.
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Enligt principen om separation kategoriseras egenskaper och beteenden som feminina och
maskulina motsatser (Ehrnberger et al., 2012; Trauth, 2013; Wilson, 2004). De tre
identifierade graderna av synliggörande från utvärderingen (tydligt kommunicerade normer,
skepsis och humor) pekar på att starkt “feminint” och “maskulint” kodade designelement
behöver blandas med varandra för att kunna utmana principen om separation.
Resultaten pekar också på att vissa kombinationer av designelement synliggjorde normerna
bättre än andra. Designelementen i frågeformuläret var endast uppbyggda på en elementnivå,
och resultaten visar att dessa designelement endast väckte reaktioner i form av skepsis. Här
var det kombinationen av det “feminint” kodade designelementet språk med de “maskulint”
kodade designelementen färger och bakgrundsbild som väckte reaktioner i form av skepsis.

Designelementen i träningspassen var däremot uppbyggda på både elementnivå och
innehållsnivå. Här väckte designelementen reaktioner på alla tre sätt: genom tydligt
kommunicerade normer, genom skepsis och genom humor. För att människor ska kunna
uttrycka specifikt att det handlar om könsnormer, antyder därför resultaten att flera
könskodade designelement måste kombineras med varandra både på elementnivå och
innehållsnivå. Exempelvis pekar resultatet på att respondenterna reagerade med skepsis och
humor när designelementet rörliga bilder könskodades som både “maskulint” och “feminint”
på en innehållsnivå. För att respondenterna skulle uttrycka att det specifikt handlade om
könsnormer, behövde dock bilden kombineras med andra designelement på en elementnivå,
såsom den “maskulina” bakgrundsbilden och det “maskulina” typsnittet. Eftersom normer är
en så integrerad del av samhället, krävs det en del att lyckas utmana dem (Bardzell &
Bardzell, 2013; Bardzell et al., 2012; Ehrnberger et al., 2012). Att det krävdes en
kombination av flera designelement för att respondenter skulle uttrycka specifikt att det
handlade om könsnormer, kan därför till en viss grad bekräfta varför bekräftande design är en
så integrerad del av samhället och att det därför krävs en del att utmana könsnormerna
(Bardzell et al., 2012). Respondenternas reaktioner tycks också bekräfta till en viss del att
genussystemet är ett resultat av diskurser och att det därför går att utmana könsnormerna
genom att kombinera könsladdade designelement på två olika nivåer (Bardzell & Bardzell,
2013; Bardzell et al., 2012; Connell, 2012; Jørgensen & Phillips, 2002; Trauth, 2002).

Under processens gång genomgick alltså prototypen flera iterationer för att utvärdera i vilken
grad dekonstruktionen av designelementen lyckades synliggöra könsnormerna. Detta antyder
att en forskare med hjälp av dekonstruktion som designmetod måste testa sig fram för att
åstadkomma kontrasterna mellan “manligt” och “kvinnligt” och utvärdera vilka
kombinationer av designelement som kan bidra till att synliggöra könsnormerna. Därför kan
det inte sägas säkert om våra kombinationer av designelement alltid leder till ett
synliggörande av könsnormer inom digital design. Resultatet kan också ha påverkats av bland
annat respondenternas normmedvetenhet, och i vissa fall att respondenter hade en vana med
att kritisera och reflektera kring designlösningar. Baserat på litteraturen (Ehrnberger et al.,
2012; Ehrnberger et al., 2017; Kehily & Anoop, 1997; Schnurr, 2008) har humor och skepsis
också tolkats av oss som uttryck för att könsnormer har synliggjorts till en viss grad. Det är
därmed inte säkert att reaktioner i form av skepsis och humor alltid innebär att en person har
blivit medveten om en norm.
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5.2. Sammanfattning av diskussion
Diskussionen visar att dekonstruktion kan användas som designmetod för att bryta ner och
rekonstruera designelement på huvudsakligen två nivåer: elementnivå och innehållsnivå. Det
visar att det både är möjligt att dekonstruera en applikation och rekonstruera hela
designelement som kombineras med varandra, men att det också är möjligt att gräva djupare i
ett och samma designelement, dekonstruera detta designelementet och rekonstruera
designelementet på ett nytt sätt för att utmana könsnormer på en djupare nivå. Att använda
dekonstruktion som designmetod inom digital design innebär därför att visuella
designelement kan analyseras och brytas ner i mindre beståndsdelar på flera olika nivåer för
att i sin tur kombineras på ett nytt sätt och därefter se om denna nya kombinationen kan
utmana könsnormer. Användningen av dekonstruktion som designmetod har resulterat i
insikter om hur designelement kan kombineras för att synliggöra könsnormer inom digitala
hälso- och träningsapplikationer. Designelementen kan könskodas på elementnivå och
innehållsnivå, och de olika kombinationerna kan resultera i olika grader av synliggöranden.
Med andra ord kan olika kombinationer av designelement skapa olika reaktioner hos
människor.

I tabellen nedan (se tabell 9) sammanfattas det övergripande temat från diskussionen. Den ger
förslag på hur visuella designelement kan kombineras på två olika nivåer för att fungera som
synliggörare av könsnormer i hälso- och träningsapplikationer.

Tabell 9: Förslag på hur visuella designelement kan användas som synliggörare på innehållsnivå och
elementnivå

Innehållsnivå Elementnivå

Kombinera två eller flera olika könsladdade ord i samma
uttryck. Exempelvis mister och slim.

Innehållet i en bild (stillbild och rörlig bild) kan könskodas
som både “maskulin” och “feminin” - kan visa en man som
utför “feminina” övningar, i en “feminin” kontext och med
“feminina” redskap.

Färger, typsnitt och bakgrundsbild kan könskodas på ett
“maskulint” sätt. Innehållet i en bild kan könskodas som
både “feminint” och “maskulint”, där det visas “feminina”
övningar. Språk kan könskodas på ett “feminint” sätt”. Alla
dessa designelement kan därefter kombineras med
varandra på en elementnivå. Det ger ett “maskulint”
visuellt uttryck, samtidigt som det kommuniceras
“feminina” träningsideal.

Ett “feminint” könsladdat ord kan kombineras med ett
“maskulint” typsnitt.

5.3. Samhälleliga, etiska och hållbarhetsaspekter
Könsnormer är en organiserande princip som påverkar hela samhället (Bardzell & Bardzell,
2013; Connell, 2012; Ehrnberger et al., 2012; Ehrnberger et al., 2017; Marçal, 2020; Trauth,
2002; Trauth, 2013; Wilson, 2004). Det kan påverka både kvinnor och män på ett negativt
sätt, exempelvis kroppspress som kan leda till ätstörningar (Drake & Radford, 2019).
Könsnormerna skapar även förväntningar till att män och kvinnor ska träna på olika sätt
beroende på sitt kön (Brace-Govan, 2010; Drake & Radford, 2019; Lupton, 2013; Lupton,
2014). Sådana könsroller kan göra att kvinnor och män känner sig begränsade när det gäller
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sina valmöjligheter av träningsformer. Resultaten har pekat på att en kritisk designansats med
dekonstruktion som designmetod kan användas för att synliggöra denna separationen mellan
normer om maskulinitet och femininitet. Från ett etiskt perspektiv kan användning av
dekonstruktion som designmetod bidra till att skapa en positiv förändring, där individer kan
bli mer medvetna om normerna, vilket på sikt kan skapa ett mer jämställt samhälle.

Att använda kritisk design som ansats kan dock i sig skapa etiska utmaningar. Vissa av
designelementen i vår prototyp är medvetet överdrivna, såsom språket, övningarna med
hushållsredskap, och bakgrundsbilden på eldflammorna. Speciellt första delen av prototypen
har ett “hårt” uttryck, medan träningspassen har ett lite “mjukare” uttryck, vilket skapar stora
kontraster. Det kan ha gjort att respondenterna har reagerat lite extra starkt på exempelvis
utseendefixeringen. En av respondenterna nämnde att de hade en historia med ätstörningar
och menade därmed att ord som “missnöjd” och det stora fokuset på utseendefixering kan
vara triggande på ett sätt som bidrar till att reproducera negativa effekter av normsystemet.
För att kunna utmana könsnormer, måste starkt könsladdade designelement blandas, vilket
kan upplevas som obekvämt (Ehrnberger et al., 2012; Ehrnberger et al., 2017). Därför kan det
diskuteras om det är etiskt korrekt att medvetet utmana människor och göra dem obekväma
utifrån syftet att använda dekonstruktion för att förändra normer mot ett mer jämlikt
förhållningssätt till träning och hälsa.

Från ett samhälleligt perspektiv kan vårt resultat (se tabell 8) ge förslag på hur visuella
designelement kan kombineras för att synliggöra normer och normsystem i syfte att skapa
positiva förändringar. Enligt Löwgren och Stolterman (2004) har designers en stor makt i
samhället, eftersom alla designade produkter kan påverka människors liv både i positiv och
negativ bemärkelse. Kunskapsbidraget från vår studie ger konkreta förslag på hur digital
design kan använda kombinationer av designelement i syfte att utmana principen om
separation och på detta sätt synliggöra normsystem. Bidraget kan även hjälpa designers bli
mer medvetna om hur designelement ofta könskodas i digitala produkter och vilka
konsekvenser kombinationen av dem kan få. På sikt kan de utveckla ett kritiskt
förhållningssätt till sina egna designförslag, vilket kan minimera antalet negativa utkomster
kopplat till könsnormer, exempelvis press att träda in i en viss könsroll eller att behöva forma
kroppen på ett visst sätt.

Även från ett hållbarhetsperspektiv kan synliggörandet genom designelement skapa en
positiv förändring. Att skapa medvetenhet om normerna kan anses vara socialt hållbart,
eftersom separationen mellan manligt och kvinnligt minskar eller elimineras. Det kan leda till
ett mer inkluderande samhälle, där båda kön får större valfrihet och inte känner sig
begränsade kopplat till sitt kön (Trauth, 2002; Wilson, 2004). Det är även inkluderande för
personer som varken identifierar sig som kvinna eller man.
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6. Slutsats
Syftet med denna studie har varit att undersöka hur designelement kan synliggöra
könsnormer med hjälp av dekonstruktion som designmetod i design av hälso- och
träningsapplikationer. En utgångspunkt för vår studie har varit att överföra dekonstruktion
som designmetod från området produktdesign till vårt eget område, digital design. Med hjälp
av denna designmetod har studien undersökt hur visuella designelement kan utmana
principen om separation i syfte att synliggöra könsnormerna. Principen om separation bygger
på tanken om att kategorisera “manliga” och “kvinnliga” egenskaper och beteenden som
motsatser (Ehrnberger et al., 2012). Designelementen har genom att könskodas som
“maskulina” och “feminina ” utmanat principen om separation i olika grader. Resultatet blev
att vi identifierade hur visuella designelement kan kombineras för att synliggöra
könsnormerna. Kunskapsbidraget riktar sig i första hand mot forskare inom området kritisk
design, men också mot designers. Studien har ämnat att besvara följande forskningsfråga:
Hur kan designelement med hjälp av dekonstruktion synliggöra könsnormer i hälso- och
träningsapplikationer?

Designelement kan med hjälp av dekonstruktion som designmetod synliggöra könsnormer i
hälso- och träningsapplikationer genom att:

● Kombinera två eller fler könsladdade ord i samma uttryck
● Kombinera ett könsladdat ord med ett könsladdat typsnitt
● Könskoda innehållet i en bild som både “manligt” och “kvinnligt”
● Kombinera “maskulint” könskodade färger, typsnitt och bakgrundsbild med

“feminint” könskodade bilder och språk

Studiens resultat grundar sig i de metodval som har gjorts, där respondenternas
normmedvetenhet och förmåga att reflektera kring designelementen kan ha påverkat
resultaten. Det är därför inte säkert att de riktlinjer som här presenteras alltid bidrar till
synliggöranden av könsnormer.

6.1. Vidare forskning
I denna studie har det undersökts hur principen om separation kan utmanas och synliggöras i
syfte att synliggöra könsnormer i hälso- och träningsapplikationer. För vidare forskning hade
det kunnat undersökas hur principen om hierarki kan utmanas och synliggöras med hjälp av
designelement. Principen om hierarki bygger på att “maskulina” attribut ses som överordnade
“feminina” attribut, vilket bidrar till att upprätthålla ett samhälle där kvinnor är underordnade
män (Ehrnberger et al., 2012). Detta kan därför vara ett viktigt ämne att undersöka vidare
inom digitala hälso- och träningsapplikationer. Även inom andra designdomäner kan det vara
relevant att undersöka hur normer designas in i applikationer. Exempelvis applikationer som
bygger på produktivitet och måluppnåelse. Ett sådant tänkande är dominerande i samhället
och kan exempelvis skapa negativa konsekvenser såsom stress och utbrändhet.
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Bilaga 1
“Feminint” kodade applikationer

1. Gå ner i vikt på 30 dagar
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2. Mage, rumpa, lår | Träna hemma

3. Viktminskningsträning av Verv
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4. FemaleFitness
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5. Brazilian Butt

6. Youth: Home workout, self care
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7. Facetory
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8. Female Fitness - Fit at Home/Buttocks Workout
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9. WorkoutWomen
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10. FitHer

11. Menstruasjonskalender
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12. Period tracker
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Bilaga 2
“Maskulint” kodade applikationer

1. Träning för män

2. Home Workouts
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3. Workout: Gym workout planner

I denna applikation
syns en tydlig
könskodning.
Samma app men har
olika språk, typsnitt
och färger beroende
på det kön som
väljs.
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4. FitBod: Workout and fitness planner
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5. Sixpack Promise - Ultimate Abs
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6. BetterMen: Home Workouts
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7. Dumbbell workout at home
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8. Fitness & Bodybuilding Pro
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9. HIIT Muscle Booster
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10. FitHim
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11. DrKegel

12. Octazone
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Bilaga 3
Intervjufrågor och scenario

Länk till slutgiltig prototyp:
https://www.figma.com/proto/6olrKMPKYyfa7DoIAN7Zyo/MrSlim?node-id=319%3A2
256&scaling=scale-down

Intervjufrågor före
- Hur gör du för att ta hand om din hälsa?
- Använder du några hälsoappar?
- Har du några mål med din träning/hälsa?

Scenarioutvärdering
1. Du vill komma i form inför sommaren och har nyss laddat ner en app som heter Mr

Slim som du blev rekommenderad av din arbetskollega. Du öppnar upp appen och
trycker på knappen Kom igång. Tankar?

2. Du får nu frågan om vilka delar av ditt utseende du är mest missnöjd med och du
kommer snabbt fram till att det är din rumpa och ditt ansikte du är mest missnöjd
med. Så du klickar först i rumpa och sedan ansikte och klickar på nästa. Tankar?

3. Nu är det dags att klicka i vilka mål du har med din träning, du klickar först i att du
vill ha en större rumpa och sedan att du vill se yngre ut innan du klickar på nästa.
Tankar?

4. Du får nu en översikt över din träningsplan när du ser vad du valt och klickat i. Du
klickar nu på börja träna och kommer till appens startsida. Tankar?

5. Du skrollar ner på sidan för att se vad appen erbjuder och läser ditt dagliga tips.
Tankar?

6. Sedan scrollar du upp igen och väljer träningspasset Få rumpan du alltid drömt om.
Du får nu en översikt över passets övningar och ser vilka redskap du behöver. Du
hämtar dina redskap och klickar på Starta träningspass. Tankar?

7. Du genomför första övningen och klickar på nästa och upprepar detta tills hela
träningspasset är genomfört. Du trycker på avsluta pass och får ett positivt
meddelande och trycker på klar och kommer tillbaka till startsidan. Tankar?

8. Nu känner du dig lite sugen på att testa även ansiktsyogan som din kollega har pratat
så gott om under några veckor tid. Du trycker på se yngre ut med ansiktsyoga och
startar passet. Du genomför övningarna steg för steg precis som du gjorde i förra
passet. När du är klar med alla övningar avslutar du passet och kommer tillbaka till
första sidan. Tankar?

9. Nu känner du dig trött efter träningspasset och ansiktsyogan och släcker telefonen.

Intervjufrågor efter
1. Vad var ditt första intryck av denna app? Varför?
2. Vad gillade du bäst med appen? Varför?
3. Var det något speciellt du reagerade på?
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4. Känner du att denna appen kan hjälpa dig att uppnå dina mål?
5. Vad tyckte du om att välja de områden du är mest missnöjd med? Har du sett detta i

andra appar? Är det dessa områden du brukar träna?
6. Vad tyckte du om att välja dina mål, som tex “se yngre ut” och “större rumpa”?
7. Vad tyckte du om ansiktsyoga? Har du stött på andra appar som inkluderar

ansiktsyoga? Är detta träning du själv skulle göra?
8. Vad tyckte du om rumpträningen? Är detta övningar du brukar göra?/Skulle du själv

vilja göra dem?
9. Hur upplevde du det dagliga tipset?

Nu tänker vi ställa några frågor som går lite djupare in på designen.
10. Vad tänker du kring färgvalen i prototypen?
11. Vad tänker du kring namnet MrSlim?
12. Vad tänker du kring typsnitten?
13. vad tänkte du kring ikonerna när du valde dina mål?
14. vad tänkte du kring stillbilderna (inkluderat bakgrundsbilden) och de rörliga bilderna?

Bilaga 4
Första iterationen av MrSlim med en “feminin” visuell design, fast en man som genomför de
“feminina” övningarna.
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