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Introductie

Bij Mister Spex staat de gezondheid van de ogen centraal bij alles wat we doen, dus denken we altijd
na over hoe we de gezondheid van uw ogen het beste kunnen beschermen. De Covid-19 pandemie
heeft ervoor gezorgd dat veel mensen van over de hele wereld, thuis gewerkt, geleerd en zich
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ontspannen hebben. De Screen time (Schermtijd) is onvermijdelijk toegenomen naarmate er meer
vergaderingen, lessen en sociale evenementen online plaatsvonden. Talrijke studies, waaronder ons
eigen Trendrapport, in samenwerking met het Duitse Instituut voor Trendonderzoek ( report) en
Toekomstgericht Onderzoek uit 2018, hebben mogelijke negatieve effecten van langdurige schermtijd
op de algemene gezondheid van onze ogen onderzocht. Hoewel de langetermijneffecten van de
hoeveelheden schermtijd nog niet volledig kunnen worden beoordeeld, is nu bekend dat schermtijd
(that screen time has an direct impact on our eye) een directe invloed heeft op de gezondheid van onze
ogen en kan leiden tot vermoeide-, droge- en geirriteerde ogen en netvliesbeschadiging.

Het doel

Het algemene doel van deze gegevensanalyse is het bewustzijn van de schermtijd in het dagelijks
leven te vergroten. De gewoontes van mensen wereldwijd met betrekking tot het gebruik van het
scherm werden vergeleken op basis van verschillende factoren.

Selectie van de criteria

De factoren voor elk cluster zijn geselecteerd op basis van omstandigheden waarvan bekend is dat ze
van invloed zijn op de gezondheid van de ogen. Deze studie onderzocht hoe de gewoontes van land
tot land verschillen in termen van schermtijd.

Een meer gedetailleerde uitleg en een diepgaand overzicht van de bronnen per factor vindt u hieronder
onder:

e Gegevens Cluster 1: Schermtijd

o De factor TV wordt gemeten in het gemiddelde aantal minuten dat per dag
naar 'traditionele televisie' wordt gekeken.

o Streaming wordt gemeten aan de hand van het gemiddelde aantal minuten
per dag dat er naar streamingdiensten wordt gekeken.

o Video Games wordt gemeten aan de hand van het gemiddelde aantal minuten
dat er per dag wordt besteed voor het spelen van videospelletjes.

o Social Media is het gemiddelde aantal minuten dat per dag wordt besteed aan
social media.

o Smartphonegebruik is het gemiddelde aantal minuten dat per dag wordt
besteed aan smartphones.

o Totaal % Afwijking van de mediaan is het percentage van de afwijking van
de mediaan van het geaccumuleerde mediagebruik, exclusief smartphone-
schermtijd. Deze factor is niet opgenomen in het eindklassement om een
verdubbeling van de cijfers te voorkomen.


https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC7390728/#:~:text=Increased%20digital%20screen%20time%2C%20near,COVID%2D19%20pandemic%20outbreak%20period.
https://corporate.misterspex.com/wp-content/uploads/2018/09/Trendreport_Zukunft-des-Sehens.pdf
https://www.susquehannahealth.org/in-the-community/blog/is-screen-time-really-bad-for-our-eyes#:~:text=Spending%20too%20many%20hours%20staring,which%20can%20cause%20added%20strain
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Landen keuze

De Screen Time Index berekent de verschillen in de hoeveelheid downtime die wordt besteed aan het
bekijken van een scherm in 25 OESO-landen. Alle lidstaten van de Organisatie voor Economische
Samenwerking en Ontwikkeling Organisation of Economic Cooperation and Development (OESO) zijn
geanalyseerd op hun schermtijdgedrag. De landen werden geanalyseerd voor een selectie van
beinvlioedende factoren op het gebied van onderzoek "Vrije tijdige Schermtijd" en "Gezondheid en
welzijn".

De OESO-lidstaten Chili, Estland, Griekenland, 1Jsland, Japan, Letland, Litouwen, Luxemburg,
Slowakije, Slovenié, Tsjechié en Hongarije konden niet in de analyse worden opgenomen bij gebrek
aan gegevens om de compatibiliteit te waarborgen.

De gegevens werden op 15.10.2020 verkregen.

Beinvloeding van factoren, definities en bronnen

Onderzoeksgebied 1: Schermtijd

TV

Het gemiddelde aantal minuten dat per dag wordt besteed aan het kijken naar 'traditionele’ tv met een
vast uitzendschema; soms aangeduid als "Linear TV" wat overgenomen is uit Digital vs Traditional
Media Consumption, Trend Report, 2019, gepubliceerd door Global Web Index, p21-39 en,
“Audience Trends Television 2020, Media Intelegiance Service July 2020 gepubliceerd door The
European Broadcasting Union.

Voor Israél en Noorwegen werden aanvullende bronnen gebruikt om een eerlijke vergelijking te
kunnen maken. De informatiebronnen die in dit onderzoek zijn gebruikt zijn:

Land Bron

Israel Annual Report: The Israeli in 2014 the Agenda, Usage and Trends.

TV viewing the average day 1991-2019, Medianorway, Facts and Figures on Norwegian
Noorwegen Media.



https://www.oecd.org/about/members-and-partners/
https://www.globalwebindex.com/hubfs/Downloads/2019%20Traditional%20vs%20Digital%20Media%20Consumption%20Report.pdf?utm_campaign=Trad%20v%20Digital%20report%202019&utm_medium=email&_hsmi=72467127&_hsenc=p2ANqtz--qr5RRjDg1eZSmUSzGlDZ-joKgFhh07bnhyBUFQ6WjifFYW4ql_eToUDMh4-kAd26yrfb0eFpzc-X5tPikuIgMa0wpALyxTxKWrlw1RuPMZvGP2hU&utm_content=72467127&utm_source=hs_automation
https://www.globalwebindex.com/hubfs/Downloads/2019%20Traditional%20vs%20Digital%20Media%20Consumption%20Report.pdf?utm_campaign=Trad%20v%20Digital%20report%202019&utm_medium=email&_hsmi=72467127&_hsenc=p2ANqtz--qr5RRjDg1eZSmUSzGlDZ-joKgFhh07bnhyBUFQ6WjifFYW4ql_eToUDMh4-kAd26yrfb0eFpzc-X5tPikuIgMa0wpALyxTxKWrlw1RuPMZvGP2hU&utm_content=72467127&utm_source=hs_automation
https://www.ebu.ch/files/live/sites/ebu/files/Publications/MIS/login_only/audiences/EBU-MIS-TV_Audience_Trends_2020_public.pdf
http://newsite.aunmedia.org/wp-content/uploads/2017/02/MediaReport2014.pdf
http://medienorge.uib.no/english/?cat=statistikk&page=tv&queryID=131
http://medienorge.uib.no/english/?cat=statistikk&page=tv&queryID=131
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Streamen

Het gemiddelde aantal minuten dat per dag wordt besteed aan het kijken naar streaming diensten, ook
wel "Online TV" genoemd, is ontleend aan “Digital vs Traditional Media Consumption, Trend
Report, 20197, gepubliceerd door Global Web Index, p21-27.

Voor Finland en Noorwegen werden extra bronnen gebruikt om een eerlijke vergelijking te kunnen
maken. De bronnen die in dit onderzoek zijn gebruikt zijn:

Land Bron

Finland TV-VUOSITILAISUUS 2020, Finnpanel.

Norsk Media barometer, 04495: Tid brukt til ulike medier en gjennomsnittsdag (minutter) 1991
Noorwegen - 2019, Statistik Sentralbyra

Video Games

Het gemiddelde aantal minuten dat per dag wordt besteed aan het spelen van videogames op consoles
is ontleend aan “Digital 2020, Global Digital Overview, Essential Insights Into How People Around
The World UseThe Internet, Mobile devices, Social media, and Ecommerce, p64,” gepubliceerd door
We Are Social.

Voor Finland en Noorwegen werden extra bronnen gebruikt om een eerlijke vergelijking te kunnen
maken. De bronnen die in dit onderzoek zijn gebruikt zijn:

Land Bron

Gaming Nation? Piloting the International Study of Games Cultures in Finland, 2007,
Finland Kallio, K. Kaipainen, K. Mayra, F.

Norsk Media barometer, 04495: Tid brukt til ulike medier en gjennomsnittsdag (minutter)
Noorwegen 1991 - 2019, Statistik Sentralbyra.

Sociale Media

Het gemiddelde aantal minuten dat per dag aan sociale media wordt besteed, is ontleend aan “Digital
2020, Global Digital Overview, Essential Insights Into How People Around The World UseThe
Internet, Mobile devices, Social media, and Ecommerce, p76-99,” gepubliceerd door We Are Social.



https://www.globalwebindex.com/hubfs/Downloads/2019%20Traditional%20vs%20Digital%20Media%20Consumption%20Report.pdf?utm_campaign=Trad%20v%20Digital%20report%202019&utm_medium=email&_hsmi=72467127&_hsenc=p2ANqtz--qr5RRjDg1eZSmUSzGlDZ-joKgFhh07bnhyBUFQ6WjifFYW4ql_eToUDMh4-kAd26yrfb0eFpzc-X5tPikuIgMa0wpALyxTxKWrlw1RuPMZvGP2hU&utm_content=72467127&utm_source=hs_automation
https://www.globalwebindex.com/hubfs/Downloads/2019%20Traditional%20vs%20Digital%20Media%20Consumption%20Report.pdf?utm_campaign=Trad%20v%20Digital%20report%202019&utm_medium=email&_hsmi=72467127&_hsenc=p2ANqtz--qr5RRjDg1eZSmUSzGlDZ-joKgFhh07bnhyBUFQ6WjifFYW4ql_eToUDMh4-kAd26yrfb0eFpzc-X5tPikuIgMa0wpALyxTxKWrlw1RuPMZvGP2hU&utm_content=72467127&utm_source=hs_automation
https://www.finnpanel.fi/lataukset/tv_year_2020.pdf
https://www.ssb.no/statbank/table/04495/
https://www.ssb.no/statbank/table/04495/
https://wearesocial.com/digital-2020,
https://wearesocial.com/digital-2020,
https://trepo.tuni.fi/bitstream/handle/10024/65774/978-951-44-71414.pdf?sequence=1
https://trepo.tuni.fi/bitstream/handle/10024/65774/978-951-44-71414.pdf?sequence=1
https://www.ssb.no/statbank/table/04495/
https://www.ssb.no/statbank/table/04495/
https://wearesocial.com/digital-2020,
https://wearesocial.com/digital-2020,
https://wearesocial.com/digital-2020,
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Voor Finland en Noorwegen werden extra bronnen gebruikt om een eerlijke vergelijking te kunnen
maken. De bronnen die in dit onderzoek zijn gebruikt zijn:

Land Bron

Finland Suomalaisen mediapéiva, 2018. Kantar.

Noorwegen Medievaneundersgkelsen 2019, Deloitte Norge. Gullaksen, J. Finnevolden, E. P17
Smartphone

Het gemiddelde aantal minuten dat naar het scherm van een smartphone wordt gekeken, is ontleend
aan “Digital vs Traditional Media Consumption, Trend Report, 2019,”, gepubliceerd door Global
Web Index, p21-27, en aan“How The World Consumes Media - in Charts and Maps” (Zie How the
World Looks at Smartphones), gepubliceerd door de Atlantic.

Voor Israél, Finland en Noorwegen werden extra bronnen gebruikt om een eerlijke vergelijking te
maken. De bronnen die in dit onderzoek zijn gebruikt zijn:

Country Source

Cross-generational analysis of predictive factors of addictive behavior in smartphone
Israél usage. Zhitomirsky-Geffet, M. Blau. M.

Tutkimus paljastaa hurjan muutoksen suomalaisten somen kaytossa: nelja tuntia ja 43
Finland Mminuuttia pdivassa - ""Se on ihan jarkyttdva maara”, 2018. Kauppalehti.

Noorwegen OPPSUMMERINGEN 2015, NRK Analyse. Tolonen, K. p16

Totaal % afwijking van de mediaan
Is de procentuele afwijking van de mediaan van het geaccumuleerde mediaconsumptie, exclusief
smartphone-schermtijd. Dit is handmatig berekend:
e De gecumuleerde tijd die wordt besteed aan lineaire tv, streaming, videospelletjes en sociale
media:

Totale mediaconsumptie = dagelijkse minuten tv + dagelijkse minuten streaming + dagelijkse
minuten videogames + dagelijkse minuten sociale media


https://www.kantar.fi/uutiskirje/2018/suomalaisen-mediapaiva
https://medienorge.uib.no/files/Eksterne_pub/deloittes-medievaneundersokelse-2019%20(1).pdf
https://www.globalwebindex.com/hubfs/Downloads/2019%20Traditional%20vs%20Digital%20Media%20Consumption%20Report.pdf?utm_campaign=Trad%20v%20Digital%20report%202019&utm_medium=email&_hsmi=72467127&_hsenc=p2ANqtz--qr5RRjDg1eZSmUSzGlDZ-joKgFhh07bnhyBUFQ6WjifFYW4ql_eToUDMh4-kAd26yrfb0eFpzc-X5tPikuIgMa0wpALyxTxKWrlw1RuPMZvGP2hU&utm_content=72467127&utm_source=hs_automation
https://www.theatlantic.com/business/archive/2014/05/global-mobile-media-smartphones-tv-maps/371760/
https://www.researchgate.net/publication/305824624_Cross-generational_analysis_of_predictive_factors_of_addictive_behavior_in_smartphone_usage
https://www.researchgate.net/publication/305824624_Cross-generational_analysis_of_predictive_factors_of_addictive_behavior_in_smartphone_usage
https://www.kauppalehti.fi/uutiset/tutkimus-paljastaa-hurjan-muutoksen-suomalaisten-somen-kaytossa-nelja-tuntia-ja-43-minuuttia-paivassa-se-on-ihan-jarkyttava-maara/193b39e7-5905-3698-a5e7-5c53c198b371
https://www.kauppalehti.fi/uutiset/tutkimus-paljastaa-hurjan-muutoksen-suomalaisten-somen-kaytossa-nelja-tuntia-ja-43-minuuttia-paivassa-se-on-ihan-jarkyttava-maara/193b39e7-5905-3698-a5e7-5c53c198b371
https://fido.nrk.no/3059e4aff03749086d752a93b64cee618921d5c7bc51bd87b2e07bd8703fef69/medier_norge_2015_nrk_analyse.pdf
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e De procentuele afwijking van de mediaan werd als volgt berekend:

Deviation from Mediancountry] =
(Total media consumption[country] — Median total media consumption)

Median total media consumption

Berekening

Om de resultaten van alle onderzochte landen te kunnen vergelijken, werden de resultaten op een
schaal van 0 tot 100 gestandaardiseerd. Het land met de hoogste totaalscore in de respectievelijke
beinvloedende factoren kreeg een score van 100. Het land met de laagste totaalscore in de
respectievelijke beinvloedende factoren kreeg een score van 0. De score van alle andere landen werd
gerangschikt tussen 0 en 100 ten opzichte van hun resultaten. Het eindresultaat met betrekking tot een
onderzoeksgebied was de som van de punten van alle invloedsfactoren in het betreffende
onderzoeksgebied.

Zo was het evaluatieresultaat van het eerste onderzoeksgebied een optelsom van de
gestandaardiseerde resultaten van de volgende factoren: "TV", "Streaming", "Video Games", "Social
Media" en "Smartphone".

Het eindresultaat was de som van de scores van beide velden die ook op een schaal van 0 tot 100
werden gestandaardiseerd om de eindstand te berekenen.

Voor de normalisatie is de volgende normaliseringsformule gebruikt:
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