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Sammanfattning

Sociala medier har fundamentalt fordndrat hur mianniskor kommunicerar och
konsumerar information, och har blivit en djupt integrerad del av vardagen. Denna
utbredda anvdndning har lett till en 6kad medvetenhet om potentiellt negativa
effekter, sdsom problematisk anvdndning, kdnnetecknad av svarigheter med att
kontrollera anvdndandet. Dock rader det oenighet inom forskningen kring hur
problematisk anvindning ska definieras och diagnostiseras. Syftet med denna
studie &r att utforska hur individer upplever sin anvandning av sociala medier, med
fokus pa nir den upplevs som problematisk, samt att identifiera faktorer som bidrar
till att sociala medier kan upplevas som svéra att avstd fran.

For att besvara studiens fragestillningar genomfordes 11 semistrukturerade
intervjuer. Studien tilldmpar en kvalitativ metod dir empirin analyseras med en
induktiv tematisk analys. For att sedan tolka och diskutera studiens resultat har
teoretiska perspektiv sdsom Uses and Gratifications Theory, The Need To Belong
Theory och teorin om vanebildning anvénts.

Studiens slutsatser visar att plattformarnas medvetna design, inkluderande
algoritmstyrda floden, Infinite scroll och notifikationer, i samspel med individens
vanemadssiga anvindning &r centrala faktorer som gor sociala medier svara att avsta
fran. Problematisk anvindning upplevs ofta genom att den tringer undan andra
aktiviteter och genom en kénsla av meningsloshet. Den identifierade kédrnan 1 den
problematiska upplevelsen tycks vara konflikten mellan den behovstillfredsstillelse
plattformarna erbjuder och en dnskan att minska anvéndningen.

Nyckelord

Social media, Problematisk anviandning, Attention Economy, Anvéndarupplevelser,
Vanebildning, Kvalitativ metod



Forord

Arbetet med denna studie har varit en larorik process, och vi dr tacksamma for det
stod vi fétt langs végen.

Vi vill sérskilt tacka var handledare, Mattias Rost, for hans engagemang och
vardefulla insikter.

Vi vill ocksa rikta ett stort tack till alla som stillde upp som respondenter. Genom
att dela med er av era upplevelser har ni bidragit med det viardefulla material som
denna studie bygger pa.
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1 Inledning

Fé fenomen har forandrat ménniskors sétt att kommunicera och konsumera
information sa fundamentalt som sociala medier. Dessa plattformar kan beskrivas
som internetbaserade tjanster for kommunikation mellan anvindare, vilka primért
himtar sitt virde fran anvéndargenererat innehdll (Bayer et al., 2020). Enligt
Internetstiftelsens (2024) arliga rapport Svenskarna och internet anvander 91% av
svenska internetanvéndare sociala medier arligen, medan fler &n atta av tio gor det
dagligen. Dessa plattformar har utvecklats till ett méngfacetterat medium for
interaktion, underhéllning och informationssokning. Sociala medier har ddrmed
blivit en sapass integrerad del i vir vardag att de paverkar véra dagliga rutiner,
relationer eller vilméende.

I takt med att sociala medier blivit en naturlig del av ménniskors vardag har dven
forskningen uppmérksammat dess potentiellt negativa effekter. Pa en global niva
uppskattas 13% av alla unga mellan 12-18 ar vara internetberoende medan 22% é&r
beroende av smarttelefoner. Vidare uppskattas cirka 7% av unga i Sverige, mellan
11-15 &r, ha en problematisk anvindning av sociala medier. Denna typ av
anvindning gar bortom enbart hog skdrmtid. Istdllet kdnnetecknas den av ett
tvdngsmadssigt och beroendeliknande monster, dér individen upplever svarigheter
att kontrollera sitt anvindande och fortsitter anvindandet trots negativa
konsekvenser sdsom att andra intressen och aktiviteter nedprioriteras
(Folkhdlsomyndigheten, 2024).

Trots denna problematik rdder det osékerhet kring hur &mnet ska hanteras inom
forskningen. Hur problematisk anvéndning av internet och sociala medier kan
definieras &r fortfarande omdebatterat inom forskningen och nagon officiell
diagnos har dnnu inte etablerats (Sun & Zhang, 2021). En anledning till detta &r att
det saknas en enhetlig syn pa de problem som kan uppsté 1 samband med
problematisk internetanvidndning. Denna situation beror delvis pa att vissa forskare
ifrdgasatter huruvida problematisk sociala medieanvindning &r ett uttryck av andra
underliggande problem, eller om det dr en helt fristdende diagnos (Sun & Zhang,
2021). Detta star 1 kontrast till TV-spelsberoende, som trots liknande drag har
etablerats som en formell diagnos i ICD-11 (International Classification of
Diseases 11th Revision). Dér definieras beroendet som ett monster av beteende,
som bland annat kdnnetecknas av nedsatt kontroll 6ver spelandet och 6kad
prioritering 6ver andra aktiviteter (World Health Organization, 2022).

Denna problematik belyses ytterligare i en longitudinell studie av Jungselius och
Weilenmann (2025) som beskriver sociala mediers paradigmskifte under det
senaste decenniet. Studien identifierar en tydlig forskjutning 1 anvdndningen, som
overgitt frin aktivt innehéllsskapande till passiv mediekonsumtion. Denna
utveckling ar tydlig 1 dagens sociala medielandskap, med exempelvis TikTok, som
lagger stort fokus pd korta videos i underhéllningssyfte och vars snabbt vixande
popularitet understryks av Jungselius och Weilenmann (2025).



Den foridndrade anvindningen av sociala medier betonar vikten av att forsta
potentiella risker, sdrskilt med tanke pa de underliggande ekonomiska incitament
som formar dessa plattformar. Bhargava och Velasquez (2020) forklarar att sociala
mediers huvudsakliga affarsmodell kan forstas med begreppet The Attention
Economy (uppmérksamhetsekonomin). Forfattarna menar att sociala medieforetag
maximerar sin vinst genom att fi anviandare att stanna pé plattformen langre.
Vidare menar Bhargava och Velasquez (2020) att sjidlva anvidndaren ar produkten,
vars uppmairksamhet séljs till annonsdrer. Denna affarslogik véicker etiska fragor
kring huruvida sociala medieplattformar ir utformade med anvindarens vilmaende
1 atanke, eller om kommersiella intressen ges foretrade.

1.1 Syfte och fragestallning

Syftet med denna studie &r att utforska hur individer upplever sin anvéndning av
sociala medier, med fokus pé nér denna anvéndning upplevs som problematisk.
Vidare syftar studien till att identifiera vilka faktorer som bidrar till att sociala
medier kan upplevas som svéra att avsté fran. Utifran detta &mnar studien att
besvara foljande fragestéllningar:

Vilka faktorer bidrar till att anvindare upplever sociala medier som svara att avstd
fran?

Hur upplever individer deras sociala medieanvindning, och vilka aspekter
identifierar de sjdlva som problematiska eller svirhanterliga?



2 Tidigare forskning

2.1 Sociala medier

2.1.1 Historia / utveckling

For att forstd anvindningen av sociala medier méste sociala medier forst definieras
som koncept. Sociala mediers rotter kan spéras till tidiga digitala
kommunikationstjanster. Mclntyre (2014) beskriver hur CompuServe, grundad
1969, blev en tidig form av social media genom att utveckla e-post och
nyhetstjinster. Utvecklingen fortsatte under 1980-talet, dd UseNet skapade
diskussionsforum kring olika nischade &mnen. P4 1990-talet lanserades de forsta
sociala natverkstjansterna som SixDegrees. Enligt Mclntyre (2014) var Friendster
och dess efterfoljare MySpace och Facebook viktiga milstolpar i sociala mediers
utveckling. Under denna period skiftade foretagens fokus, frén att enbart
konkurrera med varandra, till att istillet konkurrera om anvéndares tid och
uppméirksamhet (Mclntyre, 2014).

Enligt Kaplan och Haenlein (2010) kan sociala medier definieras som en grupp
internetbaserade applikationer. Vidare konstaterar forfattarna att sociala medier
bygger pa de idéer och den teknik som kdnnetecknar Web 2.0, vilket ger
mojligheten for anvédndare att sjdlva skapa innehdll. Begreppet Web 2.0, som Tim
O’Reilly (2007) spelade en central roll 1 att etablera, representerar en fundamental
fordndring 1 hur webben anvinds. De foregaende statiska informationskillorna
(Web 1.0) ersattes med dynamiska nédtverk som stindigt var fordnderliga. Dessa
nya typer av applikationer nyttjade nétverkseffekten och forbittrades i takt med ju
fler som anvénde dem (O’Reilly, 2007). Ett exempel péa en saidan Web
2.0-applikation ar Facebook, dér plattformens virde skapas och uppritthalls av
anvédndarna sjilva genom deras inldgg och interaktioner. Redan i Facebooks tidiga
skede framkom indikationer pa hur integrerade dessa plattformar skulle bli i
anvédndarnas liv. I en longitudinell studie utford av Lampe, Ellison och Steinfeld
(2008) beskrev manga Facebook-anvindare deras anvdndning som en daglig vana.
Vissa ansag dven det innehéllsrika informationsflodet som dvervildigande.

Under de foljande aren fortsatte utvecklingen med nya plattformar och funktioner
som ytterligare forstarkte engagemanget. Snapchat, som lanserades 2011,
introducerade ett nytt sétt att kommunicera genom temporért innehéll, dir bilder
och videor forsvann efter en kort visningstid (Piwek & Joinson, 2016). Under
senare ar lanserade Snapchat funktionen “Stories”, inldgg som kunde &teruppspelas
fritt under 24 timmar (McRoberts et al., 2017). En annan plattform som etablerat en
framtradande roll i1 det sociala medielandskapet dr Instagram. I applikationens
tidiga skede var dess primédra funktion att dela foton med véanner (Caliandro &



Graham, 2020). Sedan lanseringen har dock Instagram genomgatt en rad olika
forandringar med nya funktioner sdsom videor, stories och kopinldgg. Under 2016
ersattes Instagrams kronologiska innehallsflode med ett algoritmstyrt flode i syfte
att visa anviandare mer personaliserade inldgg.

En plattform som dérefter snabbt etablerat en dominerande stéllning, sarskilt bland
yngre anvéndare, dr TikTok. Applikationens huvudsakliga syfte &r att skapa och
dela korta videoklipp (Montag. et al., 2021). Utdver detta kdnnetecknas TikTok av
deras “For You”-sida, som visar ett personaliserat och till synes odndligt flode av
videor som anpassas efter anvandarens intressen. En studie av Rixen et al. (2023)
indikerar att TikToks videobaserade och personaliserade flode kan leda till langre
anviandningssessioner jimfort med andra plattformar. Tiktoks stora framgang har
gjort att andra plattformar, sdsom Instagram med sin “Reels”-funktion, anpassat sig
genom att integrera liknande videofokuserade och algoritmstyrda floden for att
maximera anvéandartid pa plattformarna (Rixen et al., 2023). Vidare lyfter
Jungselius och Weilenmann (2025) att sociala mediers priméra funktion numera
bestar av konsumtion av medier, snarare dn skapandeprocessen.

2.1.2 Anvandning

Jungselius och Weilenmann (2025) har i sin longitudinella studie undersokt hur
anvindningen och upplevelsen av sociala medier fordndrats over det senaste
decenniet, med datainsamlingar frdn 2012, 2017 och 2022. Studien pavisade att
med tiden fordndrades anvindarnas beteende i takt med plattformarnas skiftade
fokus samt design.

Vid det forsta intervjutillfillet anvandes plattformarna Facebook och Instagram i
underhallningssyfte samt att bibehalla kontakt med vénner, dir vissa anvdndare
nyttjade plattformarna i syfte att na ut till en bredare publik. Vid denna tidpunkten
presenterades dven innehall 1 en kronologisk ordning vilket bidrog till att
anviandarnas innehall var uppdaterat i realtid. Gilla-markeringar samt kommentarer
borjade ocksa vid denna tidpunkten spela en storre roll gidllande social bekréiftelse.

Vid det andra intervjutillféillet hade anvindarnas vanor fordndrats. Anvéndarna
upplevde nu svarigheter att kontrollera sina personliga fléden 1 och med
algoritmernas paverkan pa innehdllet. I samband med detta tillkom alltmer innehéll
frén offentliga profiler samt reklam frén foretag vilket resulterade 1 att anvandare
valde att ta del av innehallet snarare 4n att sjélva bidra med innehall. Ett perspektiv
kring detta lyfts betrdffande den sa kallade filterbubblaeffekten, vilket avser
overgdngen fran anvéndarcentrerat material till mer algoritmbaserade inldgg i
anvindarnas floden, snarare an ett mer diversifierat flode. Detta kan 1 sin tur
potentiellt begrinsa anvéndares perspektiv.

Vid det tredje och slutgiltiga intervjutillfdllet, vilket genomfordes 2022, hade
plattformarna genomgatt ytterligare diversifiering, reglering samt resulterat i ett
upphov till vixande oro hos anvédndare. Facebook noterade, trots sin betydande roll
pa marknaden, forluster bland framfor allt yngre anvindare. Samtidigt vaxte



Instagram trots den nyfunna konkurrensen med plattformen TikTok, som 6kade
kraftigt i popularitet med sitt kortvideoformat, framforallt inom Generation Z.
Under 2022 noterades dven att anvidndare aktivt borjat efterstréva en storre kontroll
over sin spenderade tid samt uppmarksamhet gillande socialamedievanor genom
exempelvis begrinsad skarmtid.

Forfattarna beskriver ett skifte dér sociala medier mognade vilket innefattade att
konsumtion foredrogs snarare dn produktion. Detta skedde i takt med att
socialamedielandskapet skiftade mot ett mer professionellt innehall, vilket i sin tur
resulterade 1 att vanliga passiva anvéndare blev mer benégna att skifta fokus fran
sitt personliga innehéll, till att istéllet konsumera andra kreatorers professionellt
producerade innehdll. Det kan argumenteras for att uppkomsten av denna
overgangen fundamentalt fordndrade landskapet av sociala medieinteraktion,
framst d4 den gick frdn en deltagarupplevelse till en anvéndning som frimst kretsar
kring mediakonsumption.

Det nya socialamedielandskapet kan dven ha pdverkat anvindares uppfattningar
géllande vilket innehdll som anses allmént accepterat att dela. Baserat pa resultat
géllande minskat innehallsskapande fran deras studie framkommer det att
anvindare inte ldngre finner samma utrymme for vardagligt innehéllsskapande,
samt att anvindarna upplevde en sjdlvmedvetenhet kring vilket material de delade
tillika hur detta skulle tas emot. I takt med att sociala medier blev mer
kommersialiserade sé uttryckte d&ven anvandarna blandade asikter gillande den
Okade ndrvaron av annonser samt plattformarnas prioritering av vinst, snarare &dn
anvindarnas upplevelser (Jungselius & Weilenmann, 2025).

2.1.3 Attention Economy

Sociala medier drivs av vinstintresse, vilket innebér att deras design ofta syftar till
att maximera anviandarens engagemang och darigenom foretagens intdkter. Detta
koncept bendmns av Bhargava och Velasquez (2020) som The Attention Economy.
Enligt forfattarna ar detta ett incitament for foretag att f4 anvéndare att spendera sa
mycket tid som mdjligt pa deras plattformar. Sociala medieforetag strukturerar sina
plattformar sé att 6kad anvind tid omsétts 1 6kade intdkter, vilket sker genom att
anviandarens vanor utnyttjas. Vidare menar Bhargava och Velasquez (2020) att
sadana designval potentiellt kan leda till vanemonster som 1 sin tur potentiellt kan
likstdllas med beroendeliknande monster hos anvindare. Ett exempel som
forfattarna lyfter 4r Snapchats funktion Snapstreaks, som ger ett incitament for
anvindaren att dagligen komma tillbaka och utbyta meddelanden for att
uppratthalla en oavbruten kedja.

Inom The Attention Economy, sdsom Bhargava och Velasquez (2020) beskriver
den, &r det inte en traditionell produkt eller tjdnst som siljs. Istillet ar det
anvindarens tid och uppmarksamhet som &r sjdlva handelsvaran. Foretag som
Snapchat, Facebook och Instagram séljer denna uppmérksambhet till annonsérer,
vilket innebdr att anvéndaren blir produkten. I syfte att finga anvéndarens



uppmaérksambhet tillika engagemang, implementeras designmekanismer sdsom
intermittent beloningssytem, social validering samt en brist pa naturliga
stoppunkter i anvéindningen genom exempelvis funktionen Infinite scroll. Ur ett
etiskt perspektiv kan dessa designval ifragasittas, da de riskerar att negativt
paverka anvéndares psykiska hélsa och utnyttja deras sérbarheter i syfte av
ekonomisk vinst.

2.1.4 Mekanismer

Rixen et al. (2023) beskriver fenomenet Infinite scroll som en funktion dér nytt
innehall laddas automatiskt nir anvéndaren nar slutet av sidan vilket ddrmed
eliminerar behovet av att klicka vidare till nésta sida. Forfattarnas empiriska studie
bygger pd 6605 anvidndarsessioner fran 46 anviandare av diverse sociala
medieplattformar sdsom Instagram, Facebook, TikTok och Twitter. Rixen et al.
(2023) undersoker i studien designen bakom Infinite scroll samt kartligger vad som
far anvindare att avsluta sina sessioner pa plattformarna i fridga. Studien noterade
att anvéndarna fastnar i sina sessioner till f6ljd av tvd sorters beteendemonster.
Dessa kategoriseras av forfattarna som en inre loop samt en yttre loop. Den inre
loopen innebdr att anvdndaren i enskilda sessioner forlorar tidsuppfattningen till
foljd av ett oavbrutet scrollande, medan den yttre loopen kidnnetecknas av ett
aterkommande monster av liknande anvindningssessioner. Enligt Rixen et al.
(2023) kan en forklaring till att detta beteendet uppritthalls bero pa ett slags
partiellt beloningssystem, dér beloningar ges oregelbundet. Detta kan likstéllas med
partiell forstirkning, en mekanism som ofta forekommer vid tvingsméssig
anvindning. I praktiken innebir detta att anvéndaren fortsétter sina
anvandningsmonster eftersom de ibland hittar intressant, inspirerande eller
underhéllande material. Det faktum att beloningen inte kommer vid varje tillfdlle
skapar 1 sig en anledning for anvéndaren att dtervinda till plattformen.

Rixen et al. (2023) lyfter dven i studien hur Infinite scroll artar sig sett till de olika
plattformarna samt hur langa de respektive anvindningssessioner dessa plattformar
fick 1 snitt. TikTok genererade de ldngsta anvdndningssessionerna i genomsnitt pa
11,5 minuter. Detta dversteg Facebooks genomsnittliga anvindningstider med cirka
8 minuter. Forfattarna argumenterar kring att orsaken till TikToks genomsnittligt
langre anvindningssessioner kan tillskrivas till plattformens méngsidiga innehall
samt algoritmernas effektivitet. Studien visar att anvindningen av sociala medier i
vissa hdnseenden kan ge upphov till negativa kédnslor samt dndrade soémnvanor.
Exempelvis i samband med lingre anvdndningssessioner, dir anvédndarna
exempelvis utforskade ovriga funktioner fransett det ursprungliga malet, kunde
kanslan beskrivas som att anvéindaren kunde “fall down in the rabbit hole of regret”
(Rixen et al., 2023, s.5). Aven att anviindarna varit vakna lingre in dem planerat
noterades till foljd av sa kallad endless scrolling genom deras sociala fléden.
Studien visade @ven att anledningen for anvéndare att avsluta sina
anvindningssessioner oftast skedde till f6ljd av externa faktorer. Rixen et al. (2023)
konstaterar att de flesta deltagare i1 studien avbrdt sina anvindningssessioner endast
till f6ljd av sa kallade competing demands i1 vardagslivet. Dessa competing



demands, vilka tedde sig i form av vad forfattarna kallar for breakout reasons,
innefattar handelser eller uppgifter som plotsligt behover utréttas i form av
vardagssysslor sdsom att dta, sova eller ndgon annan ospecificerad vardagsaktivitet.
Detta resulterade i sin tur i ett avbrott i anvindningssessionen snarare dn genom ett
sjalvmedvetet beslut. Ytterligare en kategorisering i studien var de sa kallade other
entities and tasks vilka kdnnetecknade ett avbrott i scrollandet i syfte att svara pa
exempelvis ett samtal eller meddelande. I synnerhet associerades dessa former av
avbrott med dem sa kallade medelldénga samt langa anvéndningssessionerna, medan
korta sessioner istéllet kinnetecknades av en upplevd tristess betrdffande innehallet
1 friga som den mest forekommande anledningen till avbrott (Rixen et al., 2023).

En algoritm beskrivs enligt Haider och Sundin (2017) som en noggrann plan med
en uppséttning regler av operationer vars syfte ar att [0sa uppgiften i fraga. Detta
innefattar exempelvis vilket sitt, 1 vilken ordning eller med vilka sorters data en ny
uppgift skall 16sas. Géllande digitala miljoer utgor algoritmer en integrerad del
bestdende av programvaror vilka dr essentiella for att hantera storre méngder
information pa ett effektivt sitt. I dagens natmiljoer, vilka karaktériseras av
intensiva méingder information, anvénds algoritmerna exempelvis fOr att sortera,
prioritera samt strukturera det digitala innehéllet. Detta géller sarskilt inom
sokmotorer samt sociala ndtverkstjénster diar den ménskliga hanteringen pa ett
praktiskt plan skulle vara fysiskt omgjlig. Algoritmernas funktioner inom digitala
tjanster syftar till att filtrera relevant information for den specifika anvandaren i
fraga. Denna information forskaffas genom en analys av exempelvis innehallsdata.

Datan anvénds dérefter i1 syfte att personalisera exempelvis anvdndares
nyhetsfloden, sokresultat eller produktrekommendationer. Ett exempel som
forfattarna lyfter pa en plattform som nyttjar denna sortens algoritmer dr Facebook,
vilka sedan 2013 utvecklats till att ta in faktorer sdsom vilka typer av inldgg
anvindaren vanligtvis integrerar med, samt hur lang tid anvandaren betraktar
innehéllet 1 friga. Géllande den tekniska aspekten anvénds olika sorters
algoritmiska logiker beroende pa vilket syfte plattformen i fraga skall utfora.
Exempelvis tillimpar Google Search ldnkanalyser genom PageRank dér inldnkar
mellan hemsidor anvénds som indikatorer gillande innehéllets relevans vilket i sin
tur kan paverka rangordningen av sokresultaten. Netflix nyttjar istéllet en
kollaborativ filtrering, vilket innebér att anvindarens tidigare preferenser samt val
kombineras med andra av anvidndarens beteenden i syfte att generera
individanpassade rekommendationer (Haider & Sundin, 2017).

Ett centralt verktyg som sammanlidnkar foretag med anvéndare dr pushnotiser,
vilket frekvent forekommer inom sociala medieplattformar i syfte att leverera
information i realtid. Gavilan och Martinez-Navarro (2022) menar att detta sker
genom exempelvis kampanjer, erbjudanden samt personligt anpassat innehall.
Notiserna i fraga, vilka vanligtvis dyker upp omgaende pa anvindarens skarm,
kombinerar exempelvis text, bilder eller dven en tidspunktsanpassad leverans av en
notis. Detta gors 1 syfte att uppmuntra ett omedelbart beteende dér applikationen 1
fraga vanligtvis kan nds genom ett klick. Det teknologiska grianssnittet mojliggor
en rad olika personaliseringsmdjligheter gillande pushnotiser dér tidpunkt, innehall
samt mottagarkaraktaristik utgor en vésentlig roll géllande hur anvéndaren reagerar
eller uppfattar pushmeddelandet. Forfattarna diskuterar vad som enligt dem ar tre



avgorande moment inom detta kognitiva tillika emotionella samspel mellan
anvindaren samt notisens innehéll. Den forsta delen utgdrs av anvdndarens
uttryckliga acceptans att ta emot notiser (opt-in). Den andra delen &r mottagandet
av meddelandet 1 fraga. Den tredje och sista delen fokuserar kring beteendet som
uppstér till f6ljd av meddelandet, vilket innebir att anvéindaren antingen ingér i en
interaktion med pushnotisen, eller att anvéndaren istillet avfardar notisen (Gavilan
& Martinez-Navarro, 2022).

2.2 Problematisk anvandning

2.2.1 Problematisk anvandning av sociala medier

Trots att diskussioner fors géllande sociala medieberoende, menar Sun och Zhang
(2021) att det dnnu inte existerar nagon konsensus gillande den teoretiska grunden
eller den diagnostiska statusen angdende SMA (Social Media Addiction).
Forfattarna anser att den forskning som existerar 1 nuldget ar splittrad, vilket
kénnetecknas av att forskare anvénder olika termer samt uttryck géllande deras
undersokning kring fenomenet. Detta kan anses vara problematiskt eftersom detta
potentiellt leder till inkonsekventa slutsatser gdllande vad SMA innebér. Detta leder
aven 1 sin tur till att jdimforelser sinsemellan studier blir forsvarade samt att
etableringen av relevanta dtgérder forsvaras. Forfattarna lyfter en varning géllande
de potentiella foljderna av att patologisera SMA da socialamedieanvandning utgor
en stor del av ménniskors vardag. Att tillimpa beroendebegrepp, vilket ofta kan
forknippas med substansbruk samt kliniskt faststéllda diagnoser, dr enligt
forfattarna nagot som eventuellt kan resultera i dverdiagnostisering. Detta kan i sin
tur kan resultera i en ogrundad moralpanik gillande ungdomars medieanvéndning.
Forfattarna anser istéllet att forskningen bor fokusera kring “problematic social
media use” (PSMU) vilket anses vara ett mer nyanserat begrepp. Genom att istillet
forhalla sig till begreppet PSMU anser forfattarna att man tillats analysera de
negativa konsekvenserna av anvéndningen, utan att behova kategorisera
anviandningen som ett beroende ur ett medicinskt sétt. De teoretiska ramarna som
amnar att forklara SMA papekas dven av forfattarna som endast delvis forklarande
betraffande somliga individers 6verdrivna anvindning. Enligt Sun och Zhang
(2021) finns det for ndrvarande ingen modell som ér tillracklig géllande att forklara
komplexiteten kring SMA, @ven gillande hur SMA i grunden utvecklas.

Vidare diskuterar O’Day och Heimberg (2021) potentiella anledningar samt foljder
av en storre konsumtion av sociala medier. Forfattarna menar att individer som
besitter psykosociala svarigheter, sdsom exempelvis social angest eller ensamhet,
tenderar att ta del av sociala medier i1 en storre utstrackning. Detta konstaterar
nddvandigtvis inte att individen besitter ett beroende utan snarare att de brukar
plattformarna i syfte att kompensera for eventuellt bristande stdd offline. Féljden



av detta kan dock resultera i potentiellt negativa foljder sdsom exempelvis
forsdmrad mental samt fysisk hélsa, lagre sjdlvkénsla eller 6kad ensamhet (O’Day
& Heimberg, 2021). Cataldo et al. (2022) papekar att trots specifika aspekter av
sociala medier som pavisar likheter med beroendebetenden, vilket exempelvis &r
tolerans, kontrollforlust samt abstinens, s existerar fortfarande en tydlig oenighet
gillande ifall beroende dr en lamplig klassificering. Forfattarna diskuterar vidare att
risken for felaktig patologiseringen av vardagliga vanor kan uppsté ifall noggranna
kriterier inte uppréttas. Forslagsvis bor forskningen istéllet fokusera kring
emotionella samt funktionella konsekvenser av anviandningen snarare én mingden
tid som anvéndare spenderar online (Cataldo et al., 2022).

2.2.2 Beroenden

Yau och Potenza (2015) diskuterar att beroende karaktériseras av ett antal faktorer:
fortsatt deltagande inom beteendet 1 fraga trots potentiellt negativa foljder av
handlingarna, forminskad sjdlvkontroll, tvangsmassigt utforande samt ett starkt
begir fore handlingen. Trots att uttrycket beroende oftast kan forknippas i
sammanhang géllande substansmissbruk, pekar viss forskning mot att dverdriven
anvindning av exempelvis hasardspel, TV-spel, internetanvindning, sex samt
matkonsumtion kan likstdllas med de neurobiologiska mdnstren inom
substansberoenden. Eftersom att DSM (The Diagnostic and Statistical Manual of
Mental Disorders, Fifth Edition) numera kategoriserar spel om pengar enligt
kategorin “Substance-Related and Addictive Disorders” innebér detta att
icke-substansbetingade beroenden klassas som ett slags beroendesymptom. Studien
framhaller att sa kallade beteendeberoenden oftast, likt substansberoenden, uppstar
1 tondren eller tidiga vuxendldern vilket 1 sin tur kinnetecknas av exempelvis
abstinenssymptom samt paverkan pd individens vardagsliv. Ndgot som dven
poédngteras inom studien dr att forskningsféltet kring beteendeberoenden &r under
en standig utveckling samt att diagnostiska kriterier tillika behandlingsstrategier
bor forfinas ytterligare (Yau & Potenza, 2015).

Rixen et al. (2023) beskriver i sin studie hur sociala mediers designprinciper kan
likstdllas med de psykologiska mekanismerna inom hasardspel. Framforallt
diskuteras oforutsdgbarheten gillande beloningssystemet som dven aterfinns inom
sociala medier genom Infinite scroll dér nytt material laddas in konstant.
Forfattarna refererar till tidigare forskning gillande spelberoende dar dem
diskuterar att denna designstrategi kan beskrivas som si kallad intermittent
forstarkning. Detta innebér att beloningar ges ut i form av ett oregelbundet monster
vilket enligt beroendeforskning anses vara sarskilt effektivt gdllande etablerandet
samt uppratthallandet av vanemadssiga beteenden (Rixen et al., 2023).

2.3 Teori



Eftersom denna studie har en induktiv ansats har teorier inte anvénts som
analysverktyg. I diskussionen anvénds dock vissa teorier for att tolka studiens
resultat. Nedan foljer en kort redogorelse for de teorier som anvinds i
diskussionen.

Ett perspektiv som ofta anvénds for att forstd varfor individer anvinder sig av olika
medier, diribland sociala medier, dr Uses and Gratifications Theory (UGT). Detta
synsétt utgdr frin att individer anvinder medier for att tillfredsstélla specifika
psykologiska och sociala behov. Inom forskningen kring sociala medier har
exempelvis Whiting och Williams (2013) anvidnt UGT {or att identifiera vilka
‘gratifikationer’ (former av behovstillfredsstéllelse) som anvandare soker. Deras
analys pekade pa flera centrala motiv. Bland de mest framtrddande fann de behovet
av social interaktion, sdsom att skapa och bevara relationer, samt
informationssdkning. Ménga anvénde ocksé sociala medier som en kélla till
underhéllning, avslappning samt till att férdriva tid. Vidare var kommunikativ
nytta, exempelvis att underldtta kommunikation och diskussion, och mgjligheten att
yttra sig betydelsefulla behov. Slutligen identifierades tillgénglighet,
informationsdelning och kunskap kring andra som viktiga gratifikationer. Whiting
och Williams (2013) menar att dessa identifierade gratifikationer bidrar till en
djupare forstielse for varfér mianniskor anviander sociala medier.

Inom socialpsykologin betraktas behovet av tillhorighet (The Need To Belong
Theory) som ett av de mest grundliggande ménskliga behoven. Teorin, som
formulerades av Baumeister och Leary (1995), hdvdar att en fundamental ménsklig
drivkraft ar strdvan av att skapa och upprétthalla, stabila och 6msesidiga sociala
relationer. For att detta behov ska anses som tillfredsstillt kravs dels frekventa och
positiva interaktioner, dels att individen upplever relationen som 6msesidig och
langsiktig. Vidare menar Baumeister och Leary (1995) att ifall dessa kriterier inte
mots kan leda till negativa psykologiska konsekvenser, sdsom kénslor av ensamhet
och minskat vélbefinnande.

Teorin om vanebildning erbjuder en teoretisk forklaring till hur beteenden kan
automatiseras och dirmed bli svara att fordandra. Enligt Wood och Riinger (2016)
uppstér vanor genom upprepat beteende i ett specifikt sammanhang, i kombination
med en efterféljande beloning. Med tiden etableras en stark koppling mellan
beteendet, sammanhanget och beloningen. Till en bdrjan dr beteendet ofta
malinriktat och medvetet, men genom repetition 1 liknande sammanhang minskar
behovet av medveten kontroll. Nér en vana har etablerats utfors beteendet istéllet
med l&g anstrangning och ofta utan reflektion. Detta resulterar 1 att beteendet
aktiveras av signaler som blivit starkt associerade med det. Darmed kan vanor
upplevas som svéra att bryta, dven nir individen har avsikten att gora det.
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3 Metod

I detta avsnitt presenteras de metoder som legat till grund for studiens
genomforande och analys. Hér redogdrs den kvalitativa ansatsen, insamlingen av
empirisk data, urval, litteratursokning samt analysmetod.

3.1 Kvalitativ datainsamling

For att besvara studiens frgestillning genomfordes 11 semistrukturerade intervjuer
med studenter inom aldersgruppen 18-35 i Sverige. Patel och Davidson (2019)
papekar att syftet med kvalitativ forskning ar att finga individers upplevelser och
tolkningar, vilket ar centralt nar man vill forstd komplexa beteenden. Utifran detta
beddms en kvalitativ ansats som mest ldmpad till att besvara studiens
fragestillning. Syftet med intervjuerna var att fa en djupare forstaelse for hur
anvindare interagerar med sociala medier i1 vardagen, hur anvéndningen upplevs,
samt hur den paverkar deras kinslor, vanor och beteenden. Att vilja
semistrukturerade intervjuer mojliggdr en balans mellan struktur och flexibilitet.
Det innebér att vissa teman och fragor bestamts i forvdg, men att respondenterna
samtidigt ges utrymme att tala fritt (Patel & Davidson, 2019).

3.1.1 Urval

Urvalet av deltagare gjordes delvis genom bekvimlighetsurval. Patel och Davidson
(2019) beskriver denna metod som ett urval dir forskare viljer respondenter utifran
tillgdnglighet, men pipekar samtidigt att detta inte mdjliggdr generaliserbar data.
Trots detta bedoms metoden som lamplig da studiens syfte &r att fa forstielse for
individers upplevelser snarare dn att uppna generaliserbarhet. Utover deltagare via
egna nitverk tillfragades dven personer pd ett universitetsbibliotek for att bredda
urvalet. For att fa en varierad bild efterstrivades en jamn konsférdelning med
blandad utbildningsbakgrund. Det slutgiltiga urvalet bestod av 11 respondenter,
varav sex man och fem kvinnor, med varierad studieinriktning, diribland
systemvetenskap, socionomprogrammet, psykologi samt medie- och
kommunikationsvetenskap. Urvalet paverkades dven av tidsramen for
datainsamlingen, vilket innebar att tillgdnglighet blev en viktig faktor i
urvalsprocessen.

3.1.2 Genomforande

Med utgéngspunkterna i studiens syfte och kvalitativa ansats formulerades
intervjufrdgorna utifrén ett antal 6vergripande teman. Dessa teman inkluderade
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anvdndning, syfte, spenderad tid, kommunikation samt pdverkan. Dessa teman
valdes for att fanga en bred bild pa respondenternas upplevelser, kdnslor och
beteendemonster kopplade till sociala medier. Malet var att stdlla 6ppna fragor for
att ge respondenter utrymme att reflektera samt motivera deras svar. Samtliga
intervjufragor bifogas i intervjuguiden (Bilaga 1). For att finga deltagarnas
reflektioner kring syftet med deras anvindning, stilldes till exempel foljande
fragor:

Har du oftast ett specifikt syfte ndr du gdr in pd en app?

Finns det vissa tider eller situationer dd du dr mer bendgen att anvinda
sociala medier?

Innan den slutliga datainsamlingen genomfordes en testintervju med en deltagare
for att testa intervjufrdgorna och huruvida fragorna bidrog till att fanga svar som
var relevanta for studien. Efter testintervjun justerades frdgorna for att béttre
stimma Overens med studiens syfte.

Intervjuerna genomfordes bdde fysiskt och digitalt via Zoom. Detta pa grund av
tidsramen for datainsamlingen, som var cirka en vecka, och for att bredda
urvalsgruppen med deltagare frén flera olika utbildningar. Motiverat av
datainsamlingens sndva tidsram, valde forfattarna att dela upp och genomfora
intervjuer enskilt. Varje intervju varade mellan 15-30 minuter. Samtliga intervjuer
spelades in for att ddrefter transkriberas. Eftersom studien bygger pa en tematisk
analys var det av stor vikt att finga respondenternas svar i detalj. Innan samtliga
intervjuer efterfragades deltagares samtycke for inspelning. Patel och Davidson
(2019) belyser vikten av att deltagarna forstar hur deras svar kommer att anviandas.
I linje med detta informerades samtliga respondenter om studiens syfte, hur deras
data skulle hanteras, samt att deras bidrag ar konfidentiella. Under intervjuerna
foljdes intervjumallen flexibelt, dir foljdfragor stélldes efter behov.

3.2 Litteratursokning

For att skapa en teoretisk grund och fa en 6verblick dver relaterad forskning inom
omridet genomfordes en litteratursokning. Arbetet inleddes med att identifiera
sokord som beddémdes vara relevanta for studiens syfte. S6ktermerna som anvindes
var “social media”, “problematic usage”, “dependence” och “addiction”. Dessa
termer anvindes fOr att identifiera tidigare forskning om problematisk anvéndning

av sociala medieplattformar.

Sokningarna utfordes 1 databaserna Google Scholar och Scopus. Google Scholar
gav en bred 6verblick av existerande litteratur, medan Scopus visade sig vara
sarskilt relevant eftersom alla artiklar &r peer review-granskade. For att sékerstélla
materialets tillforlitlighet, granskades bade antal citeringar och forfattarnas tidigare
publikationer. Genom att kontrollera att forfattarnas tidigare forskning var relevant
och forankrad 1 nirliggande @mnesomraden kunde trovérdigheten bedomas mer
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noggrant. Al-verktyg anvéndes dven for att ssmmanfatta litteratur och ge en
overblick over artiklarnas kdrninnehéll, vilket underlittade bedomningen av deras
relevans for studien.

Utover den initiala sokningen, riktad mot problematisk anvéndning av sociala
medier, breddades litteratursokningen under det fortsatta arbetet. Har fokuserades
sokningen mot forskning kring olika typer av beroenden, exempelvis spelberoende,
for att identifiera begrepp och teorier som kunde anvéndas i studiens kontext. For
att ytterligare fordjupa forstaelsen for sociala medier soktes dven litteratur som
belyser sociala mediers historia, anvindningsomrdden samt hur dessa plattformar
utvecklats over tid. Denna kompletterande litteratur anvindes for att
kontextualisera &mnet och ge en djupare forstielse for hur och varfor sociala
medier dr utformade pé ett visst sétt.

3.3 Analysmetod

Analysen genomfordes med hjdlp av en tematisk analys med induktiv ansats. Enligt
Braun och Clarke (2006) dr tematisk analys en metod for att identifiera, analysera
och rapportera monster (koder & teman) 1 data. Metodvalet motiveras av flera
centrala fordelar som gor tematisk analys sdrskilt vél lampad for studiens syfte.
Dels ar tematisk analys flexibel och inte bunden till en specifik teoretisk ram, vilket
g0r den anpassningsbar till en induktiv och explorativ forskningsansats. Dessutom
mojliggdr metoden att bade likheter och skillnader 1 respondenternas upplevelser
kan lyftas fram. Detta ar sérskilt relevant vid unders6kningar av fenomen som
varierar mellan individer, sésom anvéndning av sociala medier. En tematisk analys
kan dven bidra till ovdntade insikter och mdjliggor detaljerade beskrivningar av
datasetet (Braun & Clarke, 2006).

Trots att intervjufrdgorna utformades utifran ett antal teman, bortsags dessa i det
efterfoljande analysarbetet. Dessa teman fungerade enbart som ett ramverk for att
sékerstélla att intervjufrdgorna fangade centrala aspekter av deltagarnas sociala
medieanvindning. I analysen tillimpades istillet en induktiv ansats, dar teman
identifierades utifrdn koder som hittades i materialet. En induktiv ansats innebér att
teman genereras utifran det empiriska materialet, snarare dn fran tidigare teorier
eller antaganden (Braun & Clarke, 2006). Detta ansags lampligt da studiens syfte
var att undersoka individers upplevelser och inte testa en forutbestimd hypotes.

Analysen borjade med en manuell transkribering av intervjuerna for att
familiarisera forskarna med datan, vilket enligt Braun och Clarke (2006) 4r den
inledande fasen i en tematisk analys. Transkriberingen resulterade i totalt 37 sidor
av nedskrivet material. Efter att samtliga intervjuer hade transkriberats
importerades datan in i analysverktyget ATLAS.ti, som anvéndes for att koda
datan. Varje intervju ldstes noggrant flera gdnger innan den faktiska
kodningsprocessen borjade. Darefter analyserades datan genom 6ppen kodning, dér
intressanta punkter markerades med relevanta koder. Kodningen gjordes med fokus
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pa att identifiera bade aterkommande monster och unika insikter. I nista steg
grupperades koder med liknande drag in i teman. For att exemplifiera processen,
kunde koder som berdrde designaspekter, sisom ‘notiser’, ‘algoritmer’ och
‘Infinite scroll', grupperas for att bilda temat Designade beroendemekanismer.
Dessa teman omarbetades iterativt da materialet aterbesoktes for att sdkerstélla att
teman Overensstimde med kodernas betydelse.
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4 Resultat

I denna del presenteras de teman som framkom genom den tematiska analysen av
11 semistrukturerade intervjuer. Analysen resulterade 1 sex dvergripande teman:
Designade beroendemekanismer, Beteendemonster & vardagsrutiner,
Kdnslomdssiga effekter & behov, Kontroll & forlusten av kontroll, Extern
motivation & social paverkan, samt Ambivalens & sjdlvreflektion. Dessa
presenteras nedan med citat fran respondenterna som beldgg.

4.1 Designade beroendemekanismer

Ett centralt tema i intervjuerna var hur respondenterna upplevde att sociala medier
ar utformade for att frimja fortsatt anvindning. Flera uttryckte en kénsla av att
flodet aldrig tar slut, vilket kan tolkas som en upplevelse av designmekanismen
Infinite scroll.

“Just for att man kinner sig aldrig riktigt firdig liksom, ndr det dr sd
odndligt. Ja men... sa hdr, ndr man aldrig riktigt kan bli fdrdig”
(Respondent 1).

Pé liknande sétt uttrycker en annan deltagare att anvéndning séllan kinns avslutad:

“Farligt med TikTok dr att det dr ett odndligt scrollande. Ddr finns det inget
stopp, ddr dr sjalvdisciplin viktigt” (Respondent 10).

I linjen med detta visar det sig att anvindare upplever att innehéllet pé sociala
medier ger en snabb och littillgdnglig beloning, ndgot som skiljer sig frdn andra
aktiviteter som kraver mer tid och anstrangning. Detta ar sarskilt tydligt vid
anvindning av scrollfunktioner, sdsom TikToks “For You ’-flode och Instagram
Reels. Denna omedelbara beloning kan tolkas som en vigande mekanism for att
bade forldnga anvindningstiden och fi anvindare att atervinda till plattformarna.
En av respondenterna beskrev detta med begreppet instant gratification vid
jamforelse av sociala medier med andra aktiviteter:

“Jag forsoker ldsa bocker men det dr inte samma instant gratification med
det. Det dr en insats for att fa en reward’ (Respondent 5).

Vidare lyfte flera deltagare dven hur innehéllet som visas upplevs vara sérskilt
anpassat efter deras intressen. Vissa beskrev hur algoritmerna bakom innehallet
skapar personliga och engagerade floden, vilket i sin tur gor det svérare att sluta
anvinda apparna.
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“Det beror pd vad min algoritm triggas igdang pd, Ibland kan det vara
renovering. Ibland kan det vara smink. Ibland kan det vara ‘10 random
fakta’. Det dr verkligen allt mellan himmel och jord. Det dr det som dr med
TikTok. Att det verkligen kan vara vad som helst. Och det dr ocksd det som
haller kvar intresset. Nu dr jag inne pa ‘CleanTok’, det dr bara stidvideos™
(Respondent 4).

Det hér citatet visar en mer positiv instéllning till algoritmerna och innehéllet, dér
variationen bidrar till att anvéndaren fortsétter anvdnda appen.

Andra hade en mer kritisk synvinkel, dér det inte nddvindigtvis dr innehdllet som
upplevs som gripande utan snarare forvintan pa nigot intressant som dr den
centrala faktorn.

“Ibland kommer det grejer som faktiskt dir intressant eller man kan
anvdnda. Annars dr det nog bara den hdr triggern att man kan fortsdtta
scrolla och tillslut kanske det kommer ndgonting som dr intressant”
(Respondent 5).

Har framhdvs en upplevelse av att algoritmerna utnyttjar en slags forviantan pé
beldning, dér anvindaren drivs av hoppet om att ndgot givande ska dyka upp
snarare 4n att innehallet i sig dr givande. Detta understryks ytterligare av &nnu en
deltagare:

“Jag inser att jag nog vildigt sdllan anvdinder det pad ett annat sdtt dn att
det bara dr en frizon, att man far titta pa det som faller in liksom”
(Respondent 8).

Utover innehéllet uppmirksammades notiser som en mekanism for att fi anvéndare
att atervinda till plattformen. Notiser fungerar som en ingang som lockar
anvindaren tillbaka for ett specifikt syfte, men ofta leder till att anvéndaren fastnar
1 annat innehall.

“Forst sa far man vdil en notis och sd gér man det man skulle géra pa
appen sen fortsdtter man géra annat och kanske det man oftast ligger mest
tid pa” (Respondent 6).

4.2 Beteendemonster & vardagsrutiner

Ett &terkommande tema 1 intervjuerna handlar om hur anvéndningen av sociala
medier har integrerats i deltagarnas vardagsrutiner och hur specifika
beteendemdnster har utvecklats i relation till detta. Flera respondenter beskriver hur
anvidndningen ofta sker reflexmaéssigt snarare dn att det dr ett medvetet val. Detta
sker ofta nir telefonen &r léttillganglig eller i situationer ddr man har ett ledigt
O0gonblick. En respondent exemplifierar detta:
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“For att fylla tomrum som om man dker sparvagn till exempel. Ndr det dr
en trakig scen i serien man kollar pa.” (Respondent 5).

Utover att sociala medier anvénds for att fylla tomrum i vardagen, framkommer det
dven att deltagarna anvinder plattformarna i situationer dir de egentligen inte
onskat gora det. Detta kan ske trots att de &r medvetna om att det stor andra
aktiviteter. En respondent ger ett exempel pd en sddan situation:

“Pd en lektion, ddr jag vet att det hdr dr viktigt men det dr sa otroligt
trakigt, da kan jag inte inte ta upp mobilen. De forsta tio minuterna kan jag
lyssna och kolla pa min mobil... och lyssna samtidigt men till slut sa blir
det ju att jag fastnar i min mobil” (Respondent 2).

Samtidigt uppgav andra respondenter att deras anvéndning inte inkrédktar pa andra
aktiviteter, utan snarare dgde rum forst nir ovriga sysslor var avklarade. En
respondent uttryckte det pa foljande sétt:

“Jag skulle sdga att det gar at mycket tid dt det, men jag anvinder det efter
jag gjort allt jag vill gora. Sa jag paverkas inte sd negativt av det...”
(Respondent 6).

En annan dterkommande aspekt, utover den reflexméssiga anvandning, ar att
anviandningen av sociala medier dven sker vid medvetet avsatta tillfdllen. En klar
majoritet av deltagarna beskriver att sociala medier regelbundet anvénds bade pa
morgonen, direkt nédr de vaknat, och pa kvéllen, innan de ldgger sig. Vanan att
starta och avsluta dagen med sociala medier tyder pé att plattformarna integrerats i
sapass hog grad att anvidndningen blivit ett invant beteende.

“Jag har svart att se mig ga upp innan jag checkat sociala medier. [...] Men
annars typ ndr man dr trott. Att det dr en timme tills jag ska sova. Det dr
for tidigt att somna vid halv nio” (Respondent 4).

4.3 Kanslomassiga effekter & behov

Sociala medier paverkar inte enbart nir och hur deltagarna anvinder dem, utan
formar i ménga fall dven sin sinnesstdmning. I intervjuerna framtrdder en komplex
bild av de kénslomaissiga effekter som bade driver och foljer anvéindandet. Ett
aterkommande motiv bland deltagarna ir att sociala medier anvénds for att fylla ett
behov av stimulans. Det stéindiga flodet av nytt innehall erbjuder en lattillgéinglig
kélla att rikta uppmérksamheten mot. Flera deltagare beskriver att detta nistan sker
automatiskt. Som en respondent uttrycker det:

“Om jag inte gor ndagot annat blir det automatiskt att jag tar upp sociala
medier for att... stimulera mig sjdlv pa ndagot sdtt” (Respondent 3).
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Stimulans kopplas d&ven samman med ett behov av att koppla bort sig frén
vardagen. For vissa deltagare anvidnds sociala medier som en form av eskapism, ett
sdtt att undkomma stress eller tristess.

Samtidigt finns en viss ambivalens i hur denna stimulans upplevs. Aven om
anviandningen fyller ett syfte i studien, beskriver flera deltagare att anvéindningen
lamnar en kénsla av tomhet efterat. En respondent forklarar:

“Oftast kan man kédnna sig ganska tom, det dr ju inte det man kinner som
oftast om man ser en film. Ddr kan man kinna mycket mer iallafall”
(Respondent 8).

Denna upplevelse aterkommer i flera intervjuer och tyder pa att sociala medier inte
alltid ger den tillfredsstéllelse som anvindarna initialt sdker.

Trots detta uttrycker flera deltagare dven en motstridig kinsla av att sakna
anviandningen nir den uteblir, &ven om de samtidigt ogillar hur den far dem att
kénna. Detta tyder pa att saknaden inte nddvandigtvis handlar om ett specifikt
innehall, utan snarare om sjélva frdnvaron av tillgangen till stindig stimulans.

“Eller att man typ saknar det pd nagot sdtt, dven om man inte riktigt tyckt
om det fran borjan” (Respondent 1).

Detta citat fingar kédnslan som flera deltagare beskrivit. Trots en medvetenhet om
att anvindningen av sociala medier inte alltid &r 6nskvérd, uppstér det anda ett
tomrum nér de inte ar tillgédngliga.

Utover kénslan av saknad och tomhet forklarar majoriteten av deltagarna att de
upplever att sjdlva anvindningen av sociala medier ar virdelds. Denna upplevelse
riktas sdllan mot den sociala och kommunikativa aspekten, utan snarare mot
innehallet som forekommer i flodena. En respondent betonade vikten av skillnaden
mellan innehallet och kommunikation:

“Det dr mest scrollande som dr ganska vdrdelost egentligen. Sa linge jag
kan kommunicera med mdnniskor pd andra sdtt i mobilen, det dr vildigt
viktigt” (Respondent 1).

Trots detta ér det just denna funktion som enligt deltagarna utgér den storsta delen
av deras skdrmtid. Deltagarna beskriver att mycket av det de konsumerar kidnns
ytligt och repetitivt. Det stindiga scrollandet upplevs som en aktivitet utan syfte,
nagot som gor att anvindningen 1 sig ifragasétts. Trots detta atervdnder manga till
plattformarna gang pa gang.

4.4 Kontroll & forlusten av kontroll

I intervjumaterialet framkommer det att deltagarna upplever svarigheter att
kontrollera sin anvdndning av sociala medier, sérskilt nir det géller att avsluta
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anvindandet. Bristen av externa signaler som indikerar att anvéindningen bor
avslutas gor det sérskilt utmanande att bryta anvindandet. Néar anvéndandet sker i
miljer utan tydliga begransningar, till exempel under ledig tid hemma, saknas
naturliga avbrott som annars skulle markera ett avslut. Som en respondent
beskriver:

“Det dr nog ofta att situationen ddr jag anvdinder den tar slut. Det dr det
som dr svdrt. Att ndr man dr hemma en hel dag, inte har ndgon skola. Da
blir det att det inte dr ndgon situation som sdger ‘nu mdste det ta slut™
(Respondent 2).

Flera deltagare beskriver situationer dir de fortsitter eller hur de atervinder till
plattformarna efter de forsokt bryta anvdandningen. Detta tyder pa ett monster av
oavsiktlig fortsatt anvdndning:

“Jag fortsdtter nog ldingre ofta. Eller ibland kan jag avsluta det med vilja
och sedan kdnna att jag plockar upp den igen fem minuter senare”
(Respondent 5).

Deltagarna uttrycker dock forsok till att aterta kontrollen 6ver deras anviandning.
Ett aterkommande tillvigagingssitt dr att medvetet byta fokus till andra aktiviteter,
som att studera eller umgas med andra. Genom att skapa avbrott forsoker de
minska tiden pa sociala medieplattformarna.

Samtidigt ndmner vissa deltagare att forsok av att avldgsna anvindningen av en
viss plattform ofta leder till att det istéllet ersétts av en annan. Det innebér att dven
om anvéindningen av exempelvis TikTok minskar, ersdtts den ofta av liknande
beteende pa en annan plattform med liknande innehall istillet:

“... Jag gillar att radera TikTok ndgra gdanger [...] Da kanske man behéver
sig en detox. Men da kan det bli istdllet att man hoppar pd Instagram Reels
och scrollar exakt lika mycket ddr” (Respondent 3).

Trots vissa respondenters medvetenhet om sina svarigheter att avsluta
anviandningen, framkommer det att denna problematik ofta hinger samman med ett
mer overgripande beteendemonster, vilket ar att fastna i plattformens
innehéllsfloden. Det dr inte enbart brist pa externa avslutssignaler som gor det svart
att bryta anviandningen, utan dven hur anvandningen tenderar att ga dver i ett
tillstand dér syftet med anvéndningen forloras. For det mesta uppger deltagarna att
deras anvdndning sker utan nagot specifikt syfte. Daremot, nir det vil finns ett
specifikt mél, exempelvis att svara pa ett meddelande, tenderar anvéindningen &dndé
leda till oavsiktlig konsumtion. En deltagare beskriver hur ett tydligt syfte snabbt
kan forloras:

“Det borjar vdl att jag fdr ett sms, antingen pd Snap eller Messenger eller
SMS [...] Sedan gdr jag in pd TikTok eller Instagram Reels och sd fdr jag
upp nagonting [...] Till slut kdnner jag att ndr man dr sd djupt inne i dem
hdr leden, da blir det att antingen gdar man tillbaka till att scrolla eller sda
stanger man av telefonen” (Respondent 2).
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4.5 Extern motivation & social paverkan

Flera deltagare beskriver hur deras anvindning av sociala medier inte enbart styrs
av egna behov eller vanor, utan dven av yttre faktorer som sociala normer och
forvantningar. Att finnas tillgéinglig, bevara relationer och undvika att missa sociala
hiandelser framstod som drivkrafter bakom anvéndandet. En respondent forklarade
att frinvaron av sociala medier kan ge kinslan av att st utanfor:

“Da kanske man hor sina kompisar snacka om ndgonting och sa kdanner
man sig lite ‘out of the loop’ for att man inte sjdilv har sett det” (Respondent
3).

Upplevelsen av att stindigt behdva vara nérvarande aterkom dven 1 samband med
kommunikation. For vissa deltagare var det viktigt att stindigt vara tillginglig och
snabbt kunna svara pa meddelanden:

“Jag har lite for mycket ‘FOMO’ for att radera WhatsApp, sdtter hog
vdardighet pa att vara en som svarar snabbt, vilket dr osunt” (Respondent
8).

Sociala medier beskrivs dven som ett nddvédndigt verktyg for att upprétthalla
relationer. Det digitala samspelet dr enligt flera deltagare en sa integrerad del 1
vardagen att det upplevs som svért att virda relationer utan dessa plattformar:

“Ja, just for att det dr sa man kommunicerar i dagens ldge. Och dd hade
jag inte kunnat upprdtthalla de verkliga relationer som jag har”
(Respondent 9).

En deltagare anser dven att sociala medier ar ett verktyg for att bevara mindre
forankrade sociala kontakter. Deltagaren beskriver hur plattformarna fungerar som
en slags mellanniva av kommunikation, ddr man kan ha kontakt med andra utan att
behova initiera direkt kontakt. Denna form av interaktion upplevdes som mindre
socialt krdvande 4n att kommunicera genom telefonsamtal eller sms:

“Det kinns som sociala medier dr ett sa bra mellansteg. Jag behéver inte
kédnna dig men vi kan dndd vara bekanta och ha kontakt pd sociala medier
utan att det dr konstigt” (Respondent 2).

Vidare forklarar deltagaren att gilla ndgons inldgg kan ses som en symbol for
kommunikation:

“Att gilla ndgons story eller gillar nagons inldgg kinns som ett sdtt att ‘ja,
vi keepar up’. Vi behover inte kommunicera det sdittet att vi skriver ‘hej, hur
mdr du?” (Respondent 2).

Dessa handlingar beskrivs som en form av enkel och kravlos interaktion som héller
en relation vid liv utan att krdva aktiv kommunikation. Detta tyder pa att sociala
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medier mojliggdr en typ av passiv nirvaro, dér relationer kan upprétthallas genom
signaler snarare dn direkt kommunikation.

4.6 Ambivalens & sjalvreflektion

Deltagare uttrycker en viss ambivalens kring tiden de spenderar pa sociala medier.
Anvindningen beskrivs som ndgot som ofta sker pa bekostnad av andra aktiviteter.
Flera deltagare anser att tiden som dgnas at scrollande upplevs som improduktiv,
men 1 vilken utstrackning upplevs som ett problem varierar mellan individer. Vissa
anser denna tid som "d6tid" som inte hade anvints till ndgot meningsfullt, medan
andra menar att anvdndandet trdnger undan mer véirdefulla aktiviteter i vardagen.
En respondent beskriver hur mobilen tas upp mellan traningsset:

“Man anvdnder det som ett sdtt att prokrastinera. Till och med ndr jag dr
pd gymmet sd blir det att jag tar upp mobilen mellan varje set. Sd fastnar
jag och glommer bort att jag bara skulle vinta tre minuter och det blir sju
och sen 15. Det tar tid fran allt jag egentligen borde fokusera pa”
(Respondent 2).

Vissa deltagare skildrar kdnslor av skam och sjalvkritik kopplat till sin anvdndning.
En respondent berittar att tiden som spenderas pa sociala medier hade kunnat
anvéndas till mer produktiva aktiviteter:

“..jag kan kdnna en kinsla av skam varje mandag ndr jag far min skdarmtid
forra veckan, tink om jag la den tiden pa att ldra mig ndgonting eller
forbdittra samhdllet” (Respondent 7).

Utover att anvindningen upplevs som improduktiv, reflekterar flera deltagare kring
deras egna beteendemonster nér det géller sociala medier. Anvéndningen beskrivs
inte sédllan som vanemadssig, och vissa uttrycker en kdnsla av tiden spenderat pa
sociala medier inte leder till ndgot meningsfullt. En respondent forklarar hur man
fastnar i ett beteendemdnster utan syfte:

“Ibland kan det vara omedvetet att det sitter i hinderna, man strdcker sig
mot mobilen och dppnar utan att man aktivt gor ett val i hjdrnan, jag tinker
inte nu ska jag oppna utan det bara sker, sen fastnar man ddr ldngre dn vad
man tinkt” (Respondent 7).

I led med detta aterfinns konflikterande tankar kring anvindningen. Flera deltagare
uttrycker en polaritet i sin relation till sociala medier. De beskriver ett motstand
mot anvdndningen och 6nskan att minska det, samtidigt som det upplevs som svért
att avsta fran. En respondent anser att de hade avstétt sociala medier helt om de
hade mojligheten att vélja:
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“Hade jag kunnat vilja och aldrig gd in pad sociala medier dd hade jag
gdrna velat vara pd det sdittet” (Respondent 1).

Samtidigt forklarar deltagaren varfor detta val dr sd svart att gora. Sociala medier
beskrivs som tillgénglig och passiv, vilket gor det lockande trots viljan att sluta:

“Det dr vdldigt ldttsmdlt och det dr enkelt och det dr inte jobbigt. Och
tiden, det gar hur snabbt som helst liksom” (Respondent 1).

Kontrasten speglar den ambivalens som flera deltagare beskrivit, dér de &r
medvetna om sociala medier paverkan men samtidigt dras till bekviamligheten.
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5 Diskussion

For att kunna besvara studiens forskningsfragor, maste vi forst analysera kontexten
1 vilken denna anvindning dger rum. Darfor kommer diskussionen inledningsvis att
fokusera pd plattformarnas avsiktliga design och mekanismer som syftar till att
maximera anvindares engagemang. Dessa designaspekter utgér grunden och
forutséttningarna for hur anvéndares psykologiska processer, sdsom automatiserade
vanor och emotionella kopplingar, formas och forstirks. Dérefter kommer de
underliggande psykologiska och sociala faktorer som driver anvdndandet
analyseras. Tillsammans bidrar dessa aspekter till en djupare forstaelse av de
samverkande krafter som formar anviandarupplevelsen. Slutligen kommer
diskussionen att fokusera pd hur respondenterna sjdlva upplever sin anviandning,
med sirskilt avseende pa de aspekter de identifierar som problematiska.

5.1 Plattformarnas roll

I takt med att sociala medier har blivit allt mer kommersialiserade har deras design
anpassats for att maximera anvidndarengagemang. En betydande faktor som déarmed
bidrar till att sociala medier upplevs som svéra att avstd fran ar just denna
avsiktliga design. Studiens resultat visar att det algoritmstyrda innehallet 1
anvindarflodet ofta leder till att respondenter fastnade i lingre anvéndning &n
avsett. Denna typ av personalisering via algoritmer har d&ven uppmérksammats av
Rixen et al. (2023), sérskilt i kontexten av plattformar som TikTok. Innehéllet
beskrivs som skridddarsytt efter personliga intressen, vilket 6kar dess relevans och
hjdlper till att locka anvindaren. Respondenternas upplevelse av att fastna
illustrerar effektiviteten i de algoritmstyrda floden som Bhargava och Velasquez
(2020) beskriver som centrala for att maximera anvéndartid. Svarigheten att avsta
frén dessa floden tycks ddrmed inte endast bero pa innehallets relevans, utan dven
pa en design som aktivt driver fortsatt anvindningen. Studiens resultat visar dven
pa att respondenter tappar kontroll 6ver anvéndandet, vilket denna designaspekt
kan vara en medverkande kraft till. Vidare kan detta upplevas som problematiskt,
da respondenter uttrycker att forlusten av kontroll 6ver anvdandningen paverkar
andra aktiviteter.

Samtidigt menar vissa respondenter att oforutsdgbarheten av flodet driver fortsatt
anviandning. Respondenter beskrev hur de fortsatte scrolla 1 hopp om att hitta
innehall som var givande. Denna typ av interaktion kan forstds genom teorin om
partiell forstirkning, dir beloningar ges oregelbundet snarare dn varje gang. Rixen
et al. (2023) liknar detta till hasardspel, dir den oregelbundna beléningen
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uppritthéller beteendet. Detta kan forklara varfor anvéindningen fortsitter trots att
respondenter ibland upplever den som meningslos.

Dessa algoritmstyrda floden forstirks ytterligare av designmekanismen Infinite
scroll, som flera respondenter implicerade med upplevelser av ett odndligt flode av
innehall. Bhargava och Velasquez (2020) menar att denna designstrategi medvetet
eliminerar naturliga avslutssignaler, sdsom att na slutet av en sida och darmed
behova fatta ett aktivt beslut om man vill fortsitta anvindningen. Istillet laddas
nytt innehall automatiskt, vilket skapar en oavbruten och mer passiv
anviandarupplevelse. Studiens resultat pekar dven 4t detta, dir flera respondenter
beréttar att anvindningen upplevs som svérare att bryta utan externa
avslutssignaler. Denna upplevelse forstirks ofta av att innehdllet, sdrskilt pa
plattformar som TikTok, ar utformat for att vara omedelbart engagerande. Montag
et al. (2021) beskriver att TikToks innehall priaglas av korta videoklipp, som ofta
kombineras med musik, vilket gor det enkelt att konsumera. Kombinationen av en
passiv anviandarupplevelse och engagerande innehéll bidrar till att anvéndare kan
uppleva det som utmanande att avsluta anvindningen.

Utdver det algoritmstyrda flodet och Infinite scroll, visar studien resultat dven att
notifikationer dr en central mekanism som aktivt drar tillbaka anvéndare till sociala
medieplattformar. Som en respondent beskrev, kan en notis ge ett initialt syfte till
att 6ppna en app, vilket sedan kan gora att anvéndaren fastnar i annat innehall.
Enligt Bhargava och Velasquez (2020) &r sociala medier designade for att utnyttja
anvindarens behov av social validering genom funktioner sésom meddelanden och
gilla-markeringar. Notifikationer blir 1 detta sammanhang den priméra kanalen som
dessa sociala pAminnelser kommuniceras genom, vilket skapar incitament for
anvindaren att atervénda till plattformen.

Dessa designmekanismer som féorekommer 1 bade studiens resultat och inom
litteraturen tyder pé att vara centrala till att sociala medier kan upplevas som svara
att avstd fran. Vidare kan inflytandet av dessa mekanismer skapa forutséttningar till
att utveckla ett problematiskt forhallningssitt till sociala medier.

5.2 Beteendemonster och emotionella drivkrafter

Samtidigt interagerar dessa mekanismer med och forstirks av anvdndarens egna
inldrda beteendemonster och behov. Dessa aspekter ér centrala for att forsta bade
varfor sociala medier kan upplevas som svara att avsta fran, samt hur individer
upplever sin anvdndning. Ett framtrddande monster 1 studiens resultat dr hur
anvindare upplever deras anviandning som reflexméssig, snarare dn ett medvetet
beslut. Denna automatik, som gor det svart att avstd frdn anvdndning, kan forstas
genom teorin om vanebildning. Wood och Riinger (2016) betonar hur upprepat
beteende i en viss kontext, nér det foljs av en form av beloning, leder till att hjdrnan
starkt kopplar samman kontexten med beteendet. Detta innebir, enligt Wood och
Riinger (2016), att beteenden till slut kan utlosas automatiskt av signalerna, ofta
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med minimal medveten tanke. Att anvindningen ofta sker i ‘tomrum’ eller vid
specifika tidpunkter som direkt pd morgonen och innan laggdags, kan ddrmed
tolkas som att dessa situationer har blivit kontextuella signaler som triggar igdng
deras anvdndning. Detta belyser en viktig aspekt av hur individer kan uppleva en
brist pa kontroll dver sin anvandning.

Sociala medier tillfredsstiller dven ett flertal psykologiska och sociala behov, vilket
kan bidra till att forklara deras starka dragningskraft. Uses and Gratifications
Theory (UGT), som Whiting och Williams (2013) tillimpat pé sociala medier,
utgdr frén att manniskor anvénder plattformarna for att tillfredsstélla specifika
behov. Deras studie identifierade en rad av gratifikationer (former av
tillfredsstéllelse) som anvéndare soker genom sin anvéndning av sociala medier.
Bland dessa framtrddde underhéllning och mdjligheten att fordriva tid som starka
drivkrafter, ndgot som dterkommer i respondenternas upplevelser. Flera
respondenter beskriver att deras anvindning till stor del handlar om att sdka
stimulans eller att fylla ‘tomrum’. Vidare menar Whiting och Williams (2013) att
social interaktion och avslappning var centrala gratifikationer. Enligt UGT kan just
dessa former av tillfredsstéllelse bidra till att forklara varfor anvéndare upplever en
stark dragning till dessa plattformar. Nér sociala medier uppfyller dessa
gratifikationer under en ldngre period kan anvdndningen utvecklas till en vana,
sasom Wood och Riinger (2016) beskriver. En kritisk aspekt i detta ssmmanhang &r
att ett alltfor starkt beroende av sociala medier for att tillfredsstéilla dessa behov kan
bidra till ett problematiskt forhallningssétt till plattformarna.

Utover UGT, ér det sociala behovet av tillhorighet en fundamental ménsklig
drivkraft. Baumeister och Leary (1995) betonar att ménniskor har ett stort behov av
att skapa och bibehélla relationer. Vidare menar forfattarna att detta behov
tillfredsstélls genom frekventa interaktioner. I studiens resultat framkommer det
tydligt att respondenter anser att sociala medier &r ett centralt medium for att just
bevara relationer. Respondenter upplever samtidigt att de kénner ett tryck av att
standigt vara uppkopplade och tillgidngliga. En respondent uttryckte att hen la stor
vikt 1 att kunna svara pa meddelanden snabbt, vilket respondenten ocksd ansag vara
‘osunt’. Detta skulle kunna ses som problematiskt enligt Yau och Potenzas (2015)
definition av problematisk anvéndning, dér ett centralt drag dr att beteendet
fortsdtter trots negativa konsekvenser. Utifran studiens resultat och Yau och
Potenzas (2015) definition &r en rimlig tolkning att detta ‘osunda’ beteende, som
drivs av sociala forvéntningar, bidrar till upplevelsen av problematisk anvindning
for vissa.

5.3 Upplevelser av problematisk anvandning

Niér det géller vilka aspekter av sin sociala medieanvindning som individerna
sjdlva upplever som problematiska eller svarhanterliga, framtrader flera tydliga
monster i resultaten. Ett aterkommande tema var hur respondenternas anviandning
aktivt tringer undan andra, ofta mer vérdefulla, aktiviteter i deras vardag. Detta
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belyser Respondent 2, som beskriver hur anvindningen kan trdnga in under
lektionstid, &ven om hen dr medveten om lektionens véarde. Detta monster, dar
anvindningen fortsitter trots potentiella negativa konsekvenser, dverensstimmer
med vissa kirnkomponenter 1 definitionen av beroende. Enligt Yau och Potenza
(2015) innefattar bland annat fortsatt bedrivande av beteendet trots konsekvenser,
samt minskad sjilvkontroll dver beteendet. Aven om det i dagsliget inte finns
ndgon formell diagnos for ‘sociala medieberoende’, vilket &ven Sun och Zhang
(2021) diskuterar, speglar dessa upplevelser egenskaper som forskare anser vara
centrala for problematisk anvandning. Sun och Zhang (2021) anser att en kdrna i
problematisk sociala medieanvéndning dr att anvandningen prioriteras over andra
aspekter av anviandarens liv till den grad att de blir direkt paverkade. Utifran
studiens resultat overensstimmer denna beskrivning med vissa av respondenternas
upplevelser. Det dr dock viktigt att nyansera denna bild, da studiens resultat visar
en variation i huruvida anviandningen upplevs tringa undan andra aktiviteter. |
kontrast till detta framkom det att andra respondenter hade mer sjilvreglering over
anvéandandet.

Utifran studiens resultat upplever dven respondenter det som utmanande att avsluta
sin anviandning. En respondent lyfter att hen &r mer bendgen att Oppna en app igen
efter att ha avslutat anvindningen. Detta kan dven tyda pé en upplevd forlorad
kontroll 6ver anviandandet. Enligt Cataldo et al. (2022) utgdér en minskad
sjdlvkontroll dver det egna beteendet en central aspekt av problematisk anvdndning
av sociala medier. Studiens resultat identifierar flera faktorer som ser ut att bidra
till respondenternas upplevelse av en sadan kontrollférlust. For det forsta pekar
resultaten pa att avsaknaden av tydliga yttre avslutssignaler, exempelvis genom
funktioner som Infinite scroll, férsvarar for anvéndaren att bryta sin session. Detta
forhéllande forstirks av anvdndning i situationer utan naturliga avslutssignaler,
exempelvis ndr man inte har andra sysslor som maste goras. For det andra tycks
den vaneméssiga anvéndningen spela en betydande roll, dir anvindandet sker per
automatik snarare dn genom ett medvetet beslut. For det tredje bidrar tendensen att
det ursprungliga syftet med anvindningen gloms bort, vilket leder till att sessionen
varar dn avsett. Sammantaget ligger den kontrollférlust som respondenterna
beskriver i linje med etablerade beskrivningar av problematisk anvindning inom
forskningsfiltet.

Den upplevda kontrollforlusten och tendensen att prioritera anvdndning for andra
aktiviteter ger upphov till en ambivalens hos respondenter. Studiens resultat pekar
pd att respondenter upplever att det innehall som konsumeras ofta limnar en kénsla
av meningsloshet efterat. En respondent uttrycker kénslor av skam kopplat till sin
skidrmtid och tankar pd vad den tiden alternativt kunde ha anvints till. Dessa
kénslor ligger i linje med de negativa psykologiska konsekvenser som O'Day och
Heimberg (2021) diskuterar, dédr de bland annat lyfter att problematisk anvdndning
har associerats med lagre sjdlvkéinsla. Denna ambivalens visas tydligt i resultaten
dédr Respondent 1 uttrycker en 6nskan om att kunna undvika sociala medier.
Samtidigt beskriver samma respondent hur sociala mediers tillgédnglighet gor det
svart att avstad. Denna upplevelse av att vilja fordndra sitt beteende, men att uppleva
bristande forméga att genomfora det, dverensstimmer med Yau och Potenzas
(2015) definition av beroendebeteenden. Komplexiteten i denna ambivalens kan
ytterligare forstas genom att sociala medier, trots de upplevda problemen,

26



fortfarande tillfredsstiller vissa grundldggande behov hos anvéndare. Som
diskuterats tidigare, kan plattformarna erbjuda underhallning, social interaktion och
en mdjlighet att fordriva tid, i linje med Uses and Gratifications Theory (Whiting &
Williams, 2013). Aven behovet av tillhdrighet och att uppritthalla sociala relationer
ar en stark drivkraft (Baumeister & Leary, 1995). Denna dubbla natur, dir
plattformarna a ena sidan uppfyller viktiga behov men & andra sidan upplevs som
en kélla till problem, tycks vara en central forklaring till den ambivalens
respondenter kénner.
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6 Slutsats

Denna studie har avsett att utforska hur individer upplever sin anvéndning av
sociala medier, med fokus pé nér denna anvéndning blir problematisk eller
svirhanterlig, samt att identifiera vilka faktorer som bidrar till att sociala medier
kan vara svara att avsta fran. Genom kvalitativa intervjuer har studien belyst
komplexiteten i denna upplevelse.

Studien visar att flera samverkande faktorer gor sociala medier svéra att avsta fran.
En central slutsats ér att plattformarnas medvetna design, vilket inkluderade
algoritmstyrda floden, Infinite scroll och notifikationer, spelar en betydande roll.
Dessa designaspekter, som ofta syftar till att maximera anvdndarengagemang,
interagerar med individens beteendemonster och behov. Hér framtrader
utvecklingen av vanemadssig anvdndning, ofta for att fylla upplevda ‘tomrum’ eller
tillfredsstélla behov av underhéllning, som en stark orsak. Samspelet mellan dessa
inre och yttre drivkrafter skapar en dynamik som bidrar till att anvindandet kan
upplevas som svart att begrinsa.

Gillande hur individer upplever sin sociala medieanvindning och vilka aspekter de
sjdlva identifierar som problematiska eller svarhanterliga, visar studien en
méngfacetterad bild. Respondenterna beskriver hur anvéindningen tringer undan
andra aktiviteter och att det ursprungliga syftet med anvéndningen gar forlorad 1
oplanerat och tidskrdvande scrollande. Detta leder stundtals till negativa
kanslomassiga konsekvenser, sésom en kénsla av meningsldshet och tomhet.
Kérnan i den problematiska upplevelsen tycks vara konflikten mellan
behovstillfredsstillelsen plattformarna erbjuder och respondenternas 6nskan att
minska deras anvéndning.

Studiens resultat bidrar med en djupare forstaelse for de komplexa mekanismer
som ligger bakom anvindarupplevelsen, och som kan bidra till ett problematiskt
forhéllande till sociala medier. Genom att belysa samspelet mellan plattformarnas
design och individen, framtrdder en nyanserad bild av vad som kan gora sociala
medier svara att hantera. Det dr dock viktigt att understryka att upplevelsen av
problematiska aspekter inte nddvéndigtvis innebér att individen har ett
problematiskt forhallningssétt, utan snarare belyser en vanlig kamp i dagens
sambhille.

28



Egna reflektioner

Valet av en kvalitativ metod har mdjliggjort en djup forstaelse for individers
upplevelser, kédnslor och beteendemonster kopplade till sociala medier. Genom
semistrukturerade intervjuer har deltagarna perspektiv fingats, vilket bidragit till en
nyanserad bild av fenomenet. Den induktiva ansatsen har mojliggjort att teman
vuxit fram direkt ur empirin, snarare @n att formas av forskarnas forutfattade
teorier.

Samtidigt finns det vissa begrdnsningar att ha 1 atanke. Det relativt begrdnsade
urvalet innebér att resultaten, som delvis valts genom bekvamlighetsurval, inte kan
generaliseras till en storre population. Vidare bestod urvalet av en specifik
aldersgrupp. Aven om en spridning i utbildningsbakgrund efterstrivades, kan deras
upplevelser skilja sig frdn andra grupper. Datainsamlingen genomfordes under en
begriansad tidsperiod, vilket kan ha begransat mojligheten att na en dnnu bredare
grupp av respondenter. Till f6ljd av detta genomfordes intervjuer bade fysiskt och
digitalt, vilket kan ha effekter pé intervjudynamiken.

Forslag till vidare forskning

Sociala medier dr dynamiska och &r i stindig utveckling. Med detta i1 atanke vore
longitudinella studier sdrskilt intressanta for att fanga hur individers anvindning
och upplevelser fordndras over tid. Eftersom béde plattformarnas design och
sociala normer kring anvéndning kontinuerligt skiftar, kan en longitudinell studie
kring utvecklingen av de mekanismer och upplevelser som denna studie identifierat
vara intressant. Vi foreslar dven studier pd andra demografiska grupper i syfte att ge
en bredare bild av social medieanvéndning i dagens samhille.
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Bilagor

Bilaga 1: Intervjuguide:

Hur ser din anvdndning av sociala medier ut i dagsliget? Hur mycket tid ldgger du
ner pd dem?

Upplevs det rimligt?

Vilka appar tenderar du anvinda?

Syfte:

Vad brukar fa dig att 6ppna en sociala medie-app?

Har du oftast ett specifikt syfte ndr du gdr in pd en app?
Har du oftast ett specifikt syfte att sluta anvinda en app?

Finns det vissa tider eller situationer da du dr mer bendgen att anvdinda sociala
medier?

Vad dr det du kinner i stunden medan du anvinder sociala medier?
Tid spenderat:

Brukar du avsluta anvindningen ndr du gjort det du tinkte?

Hur ser en vanlig anvindningssesion ut?

Vad gor du efter att du har gjort det du ska géra?

Vad dr det som fangar ditt intresse? Innehdll, kommunikation, nyheter?
Kommunikation:

Tror du att du hade klarat dig utan sociala medieplattformar och
kommunikationsappar? (Snapchat, Messenger, Instagram, Facebook, etc.)
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Varfor? Varfor inte?

Har du notiser pa apparna?

Piverkan:

Kdnner du att din anvdndning pdverkar din vardag?

Skulle du klassa denna paverkan som positiv, negativ eller ndgot mellan?

Varfor?
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