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Abstract 

The project Swap Notch is a service in the form of an application, that is greater than itself. 

Swap Notch is the result of a desire to start a movement and inspire change. It is a service that 

has purpose and a vision to raise awareness about waste and overconsumption.  

 

The project was born with an aim to accumulate the goals above into a service that can be 

used by all ages and genders to swap between two parties who owned a product they have had 

since previously that they do not recognize any value in anymore and a person who now sees 

value in said product, who also has something the other person desires. The application is a 

platform to bring the two people together to make a relation between them and guide them 

into pursuing the swap. Swap Notch was created from scratch. It was conceptualized, 

designed and developed with a programmer expertise in order to get a professional result.  

 

In conclusion, the project became one that the group can be proud to call their own. The group 

feels it meet all the criteria set in the beginning and grown beyond our expectations. It is a 

project we hope to see more of in the future and to see more similar ones at that.  
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Förord 
Denna rapport är skriven för vårat examensarbete på utvecklingsingenjörsprogrammet vid 

Högskolan i Halmstad. Projektet har utförts av Douglas Karegren, Liza Maxe och Kiana 

Entezarjo, under höstterminen 2018 och vårterminen 2019. Examensarbetet ger 22.5 

högskolepoäng. 

 

Projektet, kallat Swap Notch, utvecklade gruppmedlemmarna på en personlig nivå. Swap 

Notch gav oss inte bara bättre förståelse om överkonsumtionens verkan på samhället utan fick 

också oss själva att ändra våra ohållbara rutiner. Det fick oss att förstå hur mycket en person 

kan göra med små förändringar. Att skänka, återanvända, återvinna och även designa om 

produkter är bara början 

 

Vi vill skänka ett stort tack till vår handledare Leif Nordin som hjälpt oss och pushat oss 

under projektets gång. Vi vill även tacka Sara Nilsson på High Five för sin guidning under 

projektet. Slutligen vill vi rikta ett stort tack till Oskar Dodic och Jonas Earendel för ett 

otroligt trevligt och givande samarbete.   
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1. Inledning  

1.1. Sammanfattning 
Projektet Swap Notch är en tjänst i formen av en applikation. Swap Notch är resultatet av ett 

behov av förändring i hur vi människor konsumerar. Syftet är att uppmärksamma människor 

om den överkonsumtion som sker i dagens samhälle samt all det spill kring detta. Genom att 

inspirera till en mer hållbar livsstil har gruppen en vision om att starta en rörelse kring detta 

genom att byta produkter istället för att köpa nya. 

 

Projektet grundades med ett sikte på att tillämpa målen ovan genom en tjänst där alla är 

välkomna att swapa oavsett kön, bakgrund, sexualitet samt ålder. Applikationen för samman 

två individer som kan med hjälp utav den byta produkter med varandra på ett hållbart vis. 

Applikationen är inte enbart en plats för säker byteshandel, det är en applikation vars mål är 

att sprida ordet om hållbart konsumerande samt att uppmärksamma allmänheten om den 

situationen vi människor befinner oss i nu.  

 

Swap Notch är skapat från grunden. Produkten och konceptet är utvecklat i samarbete med en 

designer och programmerare för att skapa ett så bra resultat som möjligt.  

 

Slutligen, är projektet något som gruppen är stolta för att kalla sitt. Gruppen tycker att 

produkten och projektet i sig uppfyller alla kriterierna som är satta under projektets gång. 

Projektet är något som gruppen vill se mer av i samhället och förväntningarna är höga på hur 

produkten kan fortsätta att utvecklas. 

 

1.2. Bakgrund 
Dagens samhälle konsumerar alldeles för mycket. 

Handelshögtider som Black Friday och Cyber 

Monday blir allt större och vanligare runt om i 

världen. Köphetsen växer och växer och 

konsumenterna samlar återigen på sig materiella 

saker som de inte är i behov av. Den 28 Mars 2018 

passerade Sverige sin Overshoot Day1. Det 

betyder att på mindre än 4 månader förbrukade 

landet sin årskvot för förbrukning av naturresurser. 

Enligt en ny rapport som FN kom ut med 2019 

bidrar även klädindustrin mycket till denna utveckling. 

Enligt FN släpper klädindustrin ut mer växthusgaser än flyg2. Den applikation som detta 

projekt medfört är inte menad till att lösa detta gigantiska problem. Dock finns hoppet att 

denna lösning ska innebära en spridning av kunskap om överkonsumtion samtidigt som den 

gör det lättare för personer att konsumera/förnya sig hållbart. 

 

                                                             
1 Globalportalen.org 
2 Svt.se 

Figur 1: Overshoot Day (Entezarjo, 2019) 
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1.3. Projektorganisation 
Projektansvariga:  Liza Maxe 

   Douglas Karegren 

   Kiana Entezarjo 

 

Designansvarig:  Oskar Dodic  

Programmeringsansvarig: Jonas Earendel 

 

Handledare:   Leif Nordin 

 

Externa kontakter:  Sara Nilsson   High five 

   Conny Nilsson  Almi 

   

1.4. Mål 
Målet med detta projekt är att skapa en applikation där privatpersoner kan byta produkter av 

olika slag utan att använda pengar som valuta.  

 

1.5.  Syfte 
Syftet med detta projekt är att ge en kickstart för ett movement mot ett hållbarare samhälle. 
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2. Metoder 

2.1. Affärsidé 
För att definiera vad projektet ska jobba mot och hur det senare ska kunna generera pengar är 

det viktigt att redan från början klargöra sin affärsidé. En bra affärsidé ska svara på fyra 

frågor: 

• Vad? vad är det för produkt eller tjänst som företaget erbjuder. 

• Vem? vilket segment vänder man sig till. 

• Varför? varför kommer kunder välja varan, order winnet.  

• Hur? hur når man ut till kunderna.3 

 

2.2. SWOT-analys 
Metoden SWOT-analys används för att för att få fram 

projektets nuläge. SWOT som står för styrkor (Strengths), 

svagheter (Weaknesses), möjligheter (Opportunities) och 

hot (Threats) delas upp på fyra sätt som kan ses på bilden 

bredvid. Positiva eller negativa faktorer samt externa eller 

interna faktorer. På detta sätt får man bättre överblick över 

inre och yttre förhållanden för projektet som både kan 

vara negativt och positivt. Detta är en viktig metod att 

använda inte bara i början utan också under projektets 

gång4. 
 

2.3. PEST/DN 
Modellen PEST-analys används för att identifiera faktorer från omvärlden som kan tänkas 

påverka företag eller projekt. PEST/DN står för Politiska-, Ekonomiska-, Social-, 

Teknologiska-, Demografiska- och naturliga faktorer. Dessa faktorer är på samhällsnivå och 

kan därför inte påverkas av företag, projekt eller enskilda individer. De politiska faktorerna 

påverkas av olika länders politik och kan innefatta politisk stabilitet, skatteregler, handelslagar 

m.m. De ekonomiska faktorerna kan påverka ett företag genom t.ex. inflation, ekonomisk 

tillväxt eller räntor. DE sociala faktorerna innefattar trenderna i samhället. Teknologiska 

faktorer kan vara automatisering eller teknisk utveckling som påverkar företag eller projekt. 

Demografiska faktorer kan vara var de tänkta segmentet befinner sig geografiskt samt vilken 

ålder de har. Naturliga faktorer kan t.ex. vara naturtillgångar5.   

 

2.4. Business Canvas 
För att kunna skapa lönsamhet och kundvärde är det bra att ha en strategi. Med en Business 

Canvas kan man på ett bra sätt beskriva affärsmodellen för att nå de uppsatta målen. Modellen 

består av nio delar. Dessa delar är som följer; kundsegment, värdeerbjudande, kanaler, 

kundrelationer, intäktsflöden, nyckelresurser, nyckelaktiviteter, nyckelpartners och 

kostnadsstruktur. De fyra centrala delarna är kunder, erbjudande, infrastruktur och ekonomisk 

                                                             
3 Företagande.se 
4 marknadsfrd-zfb.se 
5 marknadsfrd-zfb.se 

Figur 2: Swap Notch SWOT-analys (Karegren, 
2019) 
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bärkraft. Dessa utgör affärsidén. Till en början ritas canvasen ut i en storskalig form vartefter 

man i grupp diskuterar den. Denna metod gynnar insikt, diskussion, kreativitet och analys6. 

 
            

2.5. Marknadsmix 4P 
Denna modell används för att definiera strategiska positioner som en produkt har på 

marknaden. Genom att använda denna modell får man bättre förståelse för produkten och 

dennes marknad samt en bra grund för att senare ta fram gynnsamma marknadsstrategier. 

Modellen består utav fyra punkter: 

 

• Produkt: de produkter och tjänster som erbjuds 

• Pris: hur mycket en kund är villig att betala  

• Påverkan: kommunikation som informerar människor om produkten t.ex. reklam. 

• Plats: distributionskanaler, de kanaler som kunderna kan få tag på företaget7.  

 

2.6. Positioneringen  
För att lättare kunna identifiera sig på marknaden och se hur den utvecklas är det bra att göra 

en positioneringskarta. En positioneringskarta har vanligtvis två dimensioner men detta är 

inget krav. Vilka faktorer man jämför kan vara olika men det vanligaste att iallafall en av 

axlarna representerar pris/kostnad8. 
 

2.7. Mood board 
En mood board kan liknas med ett kollage som kan bestå av bland annat bilder och objekt. 

Syftet med metoden är att visualisera en riktning som ett projekt ska sträva efter, och används 

ofta för designprojekt. En moodboard hjälper även till att synliggöra en röd tråd genom 

arbetet. Exempelvis kan en designer som använder en moodboard till en webbdesign sätta 

samman bilder som passar en viss stil, tillsammans med objekt med samma färgtema. En 

moodboard blir på detta sätt en slags kreativ plan över designen på den slutliga produkten.9 

 

2.8. Marknadsundersökning 
Dagens samhälle är allt mer trendskiftande, det är därför smart att kontinuerligt göra 

undersökningar av marknaden. På så vis kan man, förhoppningsvis, snabbare anpassa sig efter 

de nya och på så vis skaffa sig konkurrenskraft. Metoden är alltså perfekt att använda då man 

vill få bättre förståelse för sin målgrupp. 

 

 

 

 

                                                             
6 Business Model Generation 
7 marknadsfrd-zfb.se 
8 marknadsfrd-zfb.se 
9 techopedia.com  
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I detta projekt användes metoden primärt för att identifiera rätt målgrupp och potentiella 

kunder. Undersökningen utformades på ett sätt som gjorde att resultatet gav en klar bild över 

vilka de tänkta användarna var. Utifrån detta kunde personas tas fram som låg till grund för 

designarbetet. De frågor som ställdes i undersökningen gjorde också att utmaningar för 

projektet kunde tas fram. Dessa utmaningar kunde sedan projektgruppen jobba proaktivt med 

under projektets gång. 

 

2.9. Personas 
En persona är en slags karaktär som skapas baserat på research och marknadsundersökningar 

med syfte att representera den tänkta användaren. Genom att skapa personas får man större 

förståelser för sina användare samt en bättre visuell bild över hur den verkliga marknaden ser 

ut. Personas gör även den kreativa processen mindre komplext och hjälper till att guida 

innovationsprocessen så den slutliga produkten är anpassad efter kunden.10 

  

2.10. Brainstorming 
Brainstorming är en metod ofta använd för att finna nya lösningar och möjligheter för 

utveckling. Under en brainstorming session är alla idéer välkomna. Under sessionen är 

kvantitet viktigare än kvalitet. Efter mötet är det dags att strukturera upp och identifiera de 

bästa idéerna som tagits fram under mötet. Dessa idéer kan sedans användas för fortsatta 

sessioner där deltagarna fokuserar på hur de skulle kunna förverkligas. Metoden är bra och 

gynnar kreativt tänkande.11 

  

  

                                                             
10 interaction-design.org 
11 foretagande.se 
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3. Projektmodell  

3.1. Statisk/dynamisk produktutveckling 
Detta för att få bättre struktur över projektet samt för att kunna prioritera viktiga Gruppen har 

valt att arbete både med en statisk och dynamisk produktutveckling. Med statisk 

produktutveckling menas att man startar projektet med en detaljerad specifikation och tidsplan 

samt att gruppen planerar att leverera enligt planen. Dynamisk produktutveckling däremot 

innebär ett flexibelt och smidigt arbetssätt som snabbt kan anpassas efter skiftande 

omständigheter. Metoden syftar till att inte från en början rama in arbetet alldeles för mycket 

vilket i sin tur ofta främjar den kreativa processen12. 

 

Till en början gjorde gruppen upp en övergripande plan över projektet med en tidsplan att 

hålla sig till, alltså ett med statiskt arbetssättaktiviteter som var kritiska för att projektets 

framtid. När projektet gick in i fasen för design, samarbetade gruppen med en utomstående 

part. Detta gjorde att ett dynamiskt arbetssätt var bättre för just denna situation. Då det var 

viktigt att inte begränsa designen förtidigt för att inte hämma den kreativa processen. Samma 

gällde samarbetet för programmeringen. Trots att designen redan var gjord när denna fas 

inleddes var det viktigt att detta inte begränsade programmeringsfasen för mycket men ändå 

gav den ramar. Anledningen att denna process inte fick begränsas för mycket var att 

funktioner som kanske verkat självklara i designprocessen inte i praktiken funkade. Det var 

därför viktigt för gruppen att i denna fas arbeta nära med vår programmerar för att på så vis 

snabbt och gemensamt kunna ta beslut om förändringar. 

  

                                                             
12 Lean Product Development på Svenska 2.0 
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4. Tidsplan 

Projektet delades upp i fem faser. Den första fasen som demonstreras med färgen orange i 

tidsplanen innefattade de aktiviteter som låg som grund för det fortsatta arbetet. Denna fas var 

alltså där själva konceptet utformades. Nästa fas som i tidsplanen är blå var en avgörande fas 

där gruppen var tvungen att införskaffa sig resurser i form av både kapital och kompetens. 

Fasen därefter, den gröna, var där själva designen arbetades igenom och det togs en närmare 

titt på marknaden och dennes efterfrågan. Nästa fas, den röda, inleddes och avslutades 

parallellt med andra faser i projektet. Detta då extern hjälp togs in samt att detta arbete 

påverkade de andra faserna. Den sista fasen, som representeras med färgen gul i schemat, var 

den fas där säcken slöts samman. Där arbete med slutrapport, presentationen och Utexpo blev 

allt mer prioriterat. 

 

 

 

  

Figur 3: Gantt-schema för projektet Swap Notch (Maxe, 2019) 
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5. Teorier och referenser  

5.1. PEST/DN-analys 

5.1.1. Politiska 
GDPR 

Dataskyddsförordningen (GDPR) har till syfte att skydda privatpersoners grundläggande 

rättigheter och friheter, detta gäller särskilt skydd av personuppgifter. Detta skydd gäller i 

stort sätt alla automatiserade behandlingar av personuppgifter men även i vissa fall manuella 

behandlingar av personuppgifter. GDPR gäller för personuppgiftsbehandling i EU. Med 

personuppgifter menas varje upplysning avser en identifierad eller identifierbar fysisk person. 

Det som avgör om en personuppgift ska skyddas är om uppgifterna som angetts kan knytas till 

en levande person. Typiska sådana uppgifter är personnummer, namn samt adress. Bilder på 

individer, såsom profilbild, kan trots att inget namn nämns vara skyddade. Även krypterade 

uppgifter som IP-nummer och cookies räknas som personuppgifter13. 

 

För att en verksamhet ska få behandla personuppgifter måste de följa dataskyddsförordningen. 

Detta innefattar främst sex rättsliga grunder.  

 

• Samtycke: den som har registrerat sig har tackat ja till personuppgiftsbehandling, 

dock är det inte alltid möjligt att stödja sig på den registrerades samtycke därför är det 

bra att ta stöd från andra rättsliga grunder. 
• Avtal: avtal mellan den registrerade och den ansvarige för 

personuppgiftsbehandlingen 
• Intresseavvägning: den som har ansvar för personuppgiftsbehandlingen får behandla 

personuppgifter utan den registrerades samtycke om den ansvariges intresse väger 

tyngre än den registrerades. Alltså om behandlingen är viktig för det aktuella 

ändamålet 
• Rättsliga förpliktelser: den som ansvarar för personuppgiftsbehandling är enligt vissa 

lagar och regler tvungna att behandla vissa personuppgifter i sin verksamhet. 
• Myndighetsutövande och uppgifter av allmänt intresse: för att t.ex. myndigheter 

ska kunna sköta sina uppgifter måste de ha tillgång till personuppgifter. 
• Grundläggande intresse: ansvariga personuppgiftsbehandlingar har rätt att behandla 

personuppgifter utan den registrerades samtycke och denne inte kan samtycka, t.ex. 

om denne är medvetslös14. 

 

5.1.2. Ekonomiska  
Sverige befinner sig just nu i en högkonjunktur och har gjort det sedan år 2016. Enligt 

prognoser som gjorts har BNP-tillväxten varit relativt god under 2018 men verkar kunna gå 

ner under 2019. Arbetslösheten ser dock inte ut att förändras. Inflationstakten spås ligga kvar 

på en stabil nivå på 2 procent både under 2019 och 202015. 

 

 

                                                             
13 Datainspektionen.se 
14 Datainspektionen.se 
15 Ekonomifakta.se 
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5.1.3. Sociala 
Företagsstrategi för att sälja mer 

Människor överkonsumerar i dagsläget. Detta är inte bara något som hänt utan det har länge 

varit en strategi från företag. Att folk köper nya produkter beror på att de produkter de redan 

har förlorat sitt värde för konsumenten. Den metod som företag använder sig av för att få 

produkter att minska värde för konsumenter efter tid är planerat åldrande och upplevt 

åldrande. 

 

• Planerat Åldrande: Planerat åldrande betyder att varor är designade att gå sönder. Ett 

exempel på detta är glödlampan. Glödlampan som egentligen kan hålla hur länge som 

helst är designad för att gå sönder efter ett tag så att så att konsumenter köper mer. 
 

• Upplevt åldrande: upplevt åldrande får oss att kasta ut grejor innan de blir obrukbara. 

Producenter ändrar hur saker ser ut från år till år. Det gör att folk kan se om du inte har 

köpt något nytt på ett tag. Vilket är ett styrmedel för producenter att få människor att 

konsumera mer. 
 

Reklam och media spelar en stor roll i detta. Varje dag utsätts vi för över 3000 

reklambudskap. Reklam kan se olika ut men syftet är alltid densamma nämligen att få 

människor att tycka att det de redan har inte duger utan att de måste konsumera mer16.  

 

Överkonsumtion 

Mellan 2017 och 2015 så ökade svenskars konsumtion av kläder med hela 40 procent. 

Svenskarna köper 13 kilo kläder per person om året och åtta av dom slängs i soporna. Totalt 

blir detta 80.5 miljoner kilo kläder som eldas upp varje år detta är bara i Sverige. “Enligt 

Naturvårdsverket går det i snitt åt 7000 liter vatten och tre kilo kemikalier för att tillverka ett 

enda kilo tyg. Dessutom genereras 10–15 kilo växthusgaser under tillverkningsprocessen.”. 

Den rikaste tiondelen av världens befolkning står för hälften av alla växthusgasutsläppen 

vilket till största del orsakas av att vi konsumerar och importerar. 60 procent av kläderna en 

svensk slänger är hela och har ett andrahandsvärde. De motsvarar nästan 5 kg per person och 

år på de 8kg en svensk slänger.  Aktuell forskning visar emellertid att en fjärdedel av 

svenskarna nu anger att de handlat kläder och skor på second-hand17. 

 

Second hand 

Trots att vi i dagsläget överkonsumerar ökar hela tiden medvetenheten hos människor om 

miljöpåverkan av vårt handlande. Enligt en undersökning som Tradera och Avfall Sverige 

gjort har 36 procent av den svenska befolkningen under de senaste tre åren köpt secondhand 

kläder. Detta är en ökning med 27 procent. Detta tyder på en ny trend i samhället. Där 

konsumenter börjar se på produkter som kläder på ett nytt sätt. De vill kunna handla billigt, 

unikt och miljömedvetet. De som handlar mest på second hand är kvinnor. Människor som 

själva säljer sina kläder har under de senaste åren fördubblats trots detta är det fortfarande 14 

procent av svenskarna som uppger att de slänger gamla kläder och skor i soptunnan18. 

 

Intresset för klädbytardagarna speglar en positiv trend med mindre klädkonsumtion. Denna 

trend ger konkret miljönytta. Om man räknar med att dessa 40 500 plagg ersatte nya plagg, 

                                                             
16 Egoista.se 
17 Svt.se 
18 Aktuellhallbarhet.se 
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blev vinsten för miljön minskad förbrukning av 30 ton kemikalier, 40 000 kubikmeter vatten 

och 280 ton koldioxid” säger Karin Lexén, Naturskyddsföreningens generalsekreterare. 

 

“Den viktigaste enskilda miljöinsatsen som var och en kan göra, kopplad till kläder och 

hållbarhet, är att förlänga klädernas liv. Det kan man göra genom att tvätta dem mer sällan, 

använda dem längre än idag och handla mer på second hand eller byta kläder med varandra” 

säger Karin Lexén, Naturskyddsföreningens generalsekreterare19. 

 

App-trend 

Enligt en undersökning från 2017 använder smartphone-användare över världen i snitt 30 

appar i månaden och dagssnittet ligger på nio appar/dag. Rapporten visar att Iphone-

användare i snitt använder fler appar än Android. Användarna lägger i snitt 2 timmar och 15 

minuter per dag på sina appar20. 

 

5.1.4. Teknologiska 
E-handel 

Fler och fler svenskar handlar mer på nätet. Detta har skett i och med att fler branscher väljer 

att digitaliseras. Utav Sveriges befolkning handlar totalt 89 procent på nätet. Anledningen till 

detta är enligt 64 procent för att det enklare går att jämföra priser på nätet. Utvecklingen har 

förenklat vardagen för många och 74 procent uppger att utvecklingen hjälpt dem att spara tid. 
21 

5.1.5. Demografiska 
Den svenska e-handeln ökar hela tiden. Tillväxten mellan 2016 och 2017 låg på 47 procent. 

Ökningen har gjort att fler webbutiker har öppnats och att konsumtionen har ökat. Enligt en 

undersökning som dibs gjorde 2017 handlar 25–35 åringar mest på nätet och 66–74 åringar 

minst. Män handlar för lite mer pengar än kvinnor dock handlar kvinnor oftare än män. Val av 

handel via mobila enheter ligger lika oavsett kön. Män handlar oftare från utländska 

webbutiker än kvinnor22. 

 

5.1.6. Naturliga 
De utsläpp av växthusgaser som svenskar står för genom konsumtion uppgår till 10 ton per 

person. För att Sverige ska kunna uppnå dess miljömål för ett hållbart samhälle behöver 

utsläppen minska. Detta gäller även de utsläpp som svenskarna står för utomlands genom 

exempelvis import av kläder23. 

 

 

 

 

 

                                                             
19 Naturskyddsföreningen.se 
20 Mobil.se 
21 Svd.se 
22 Dibs.se 
23 Naturvardsverket.se 
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5.2. Färganalys  
För att skapa en bra design för applikationen gjordes studier på färgers olika betydelse och 

upplevelse.  

 

• Vit: Vitt förknippas med renhet, ärlighet, fred, tydlighet men också kyla och 

ensamhet. 
• Svart: Svart symboliserar ofta makt, styrka, sofistikerat och elegans men kan också 

förknippas med död och tragedi. 
• Blå: Blå är en färg som inger lugn, frid och stillhet men den har också haft en visad 

effekt på ökad produktivitet. 
• Brun: Brun skapar en känsla av lugn och trygghet men kan också förknippas med 

smuts och passivitet. 
• Grön: Färgen grön är lättast att ta till sig, den symboliserar naturen, harmoni, ungdom 

och renhet dock kopplas den ofta ihop med okunnighet. 
• Gul: Gult fångar snabbt ögats fokus, den står för aktiv, glad, uppfinningsrik och 

intelligens men kan också ge en känsla av oärlighet och varning. 
• Röd: Rött liksom gult fångar snabbt ögats fokus den förknippas med aggressiv, 

dominant, modig och charmig. Dess negativa egenskaper är att den ofta kopplas 

samman med känslan av fara och våldsamhet. 
• Orange: Även denna färg drar till sig uppmärksamhet. Den ger ofta känslan av 

karisma, kompetens, kreativitet och välkomnande. Negativt med denna färgen är att 

den kan förknippas med risk och trötthet. 
• Rosa: Denna färg symboliserar omsorg, medkänsla, omtänksamhet, romantik och 

kärlek men också barnslighet och omogenhet. 
• Lila: Lila förknippas med konstnärlighet, kreativitet och sofistikerat men kan också ge 

känsla av arrogans och dysterhet24. 
 

Utefter denna analys kunde gruppen bestämma en färg som passade ändamålet. Kraven som 

ställdes var att färgen representerade hållbarhet och kreativitet samtidigt som det gav en 

välkomnande och fräsch känsla. 
 

  

                                                             
24 Företagande.se 
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6. Marknad/kundundersökning 

Marknads- och kundundersökningar gjordes genom att designa en enkät som sedan spreds via 

sociala medier. En bred variation på människor svarade på enkäten. Genom att formulera 

frågorna på det sätt som gjordes kunde gruppen enkelt ta bort svar från de som inte ingick i 

det rätta segmentet. En utav dessa frågor var bland annat om de tillfrågade tyckte att miljö var 

en viktig fråga. Om svaret på denna var nej bortföll denna person. Fler frågor och svar från 

enkäten går att läsa om i bilaga 2. 

 

Av 118 besvarade enkäter, hade 106 personer ett intresse för miljön, och av 118 personer hade 

110 personer kunnat tänka sig ändra sin livsstil till att använda sig av begagnade produkter 

eller så gör de det redan. Resultatet av undersökningen visade även att om det finns ett sätt 

som underlättar byteshandel online skulle det vara av högt intresse. Det är där Swap Notch 

kommer in.  

 

Tack vare marknadsundersökningen kunde gruppen ta fram två personas. Detta gjorde att 

gruppen kunde få en bättre förståelse för de tänkta användarna. Dessa låg sedan som grund för 

designarbetet samt arbetet för utformningen av affärsplanen. 

 

Figur 4: Personas Swap Notch (Maxe, 2019) (bilder hämtade från unsplash.com, CC-0 licenserade) 
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7. Utvecklingsprocessen 

Processen för att ta fram nya produkter kan se mycket olika ut. I detta projekt utgick gruppen 

från fem faser i processen för att utveckla Swap Notch; konceptframtagning, införskaffa 

resurser, designprocess, programmering och till sist slutfasen. 

 

 

7.1. Konceptframtagning  
Efter noga övervägningar och efterforskning valde gruppen att rikta in projektet mot hållbar 

utveckling. Detta var ett ämne som intresserade samtliga i gruppen. Det var här konceptet 

Swap Notch föddes. Deltagare i gruppen hade själva upplevt en ökad trend av evenemang 

som klädbytardagar vilket var upphovet till idén. Efter research av ämnet, och det faktum att 

året julklapp 2018 var ”det återvunna plagget”, förstod gruppen att konceptet låg rätt i tiden. 

 

Projektgruppen bestämde sig för att ta fram en applikation som gör det enklare att konsumera 

hållbart. Gruppen gjorde en noggrann analys av den potentiella marknaden och tog fram en 

positionering. En PEST-analys gjordes också för att få en relevant nulägesanalys. Att 

designen var i linje med de värdegrunder som gruppen kommit överens om, hållbarhet, 

modernitet och kreativitet, var redan betydelsefullt i konceptfasen. Det var därför viktigt för 

gruppen att göra en färganalys samt en grundlig design av applikationen redan innan 

konceptpresentationen. Den gul/orangea färgen valdes genom de analyser som gjordes av 

färger. Färgen är tänkt att dra till sig ögats uppmärksamhet samt symbolisera kreativitet och 

intelligens men också ge ett välkomnande och fräscht intryck. 

 
För att finna annonser i applikationen kan användarna kan 

bestämma i vilken radie de vill finna annonser med hjälp 

av platsinfo, de ska även kunna filtrera bort produkter de 

inte är intresserade av. Den huvudsakliga funktionen i 

applikationen är att två parter ska kunna konversera för att 

bestämma ett byte mellan dem. För att användarna inte ska 

behöva spendera tid vid byten de inte är intresserade av så 

ska ena parten få ansöka om bytet genom att skicka bild 

samt information om produkten genom annonsen. Då får 

parten som annonserat en förfrågan och här kan hen då 

välja mellan ja eller nej om bytet och då öppnas en 

konversation upp vid ja där de kan konversera om bytet. 

När ett byte sedan är genomfört kan båda parterna lämna 

ett omdöme i antal stjärnor och även en kommentar på 

erfarenheten. Detta är för att säkerhetsställa för framtida 

byten att användaren är pålitlig samt att de utökar Figur 6: Den framtagna loggan för Swap Notch 
(Entezarjo, 2019) 

Figur 5: En grafisk överblick över projektets olika faser (Maxe, 2019) 
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säkerheten. Ett krav på produkten är utöver alla dessa funktioner även att användarna ska 

logga in genom mobilt Bankid. Om detta tillämpas kan en annons spåras tillbaka till en riktig 

person, detta gör så att applikationen blir så säker som möjligt och användarna kan swapa 

utan att behöva oroa sig om att bli bedragna.  

 
Ett förslag på den kommande loggan togs även fram. Målet med loggan var att den skulle vara 

snygg och talande. Pilarna i omlopp ska symbolisera byteshandeln men också hållbarhet. 

Detta då den kan associeras med hållbarutveckling samtidigt som den ska ge ett modernt 

intryck och differentiera dig mot konkurrenterna. 

 
Till konceptpresentationen togs en design samt simulation fram som visade på de då tänkta 

funktionerna och den grundläggande designen. I den första layouten av applikationen gjordes 

designen för de olika funktionerna väldigt simpla för att ge ett rent och fräscht intryck. 

Förstasidan i applikationen bestod av val i form av stora ikoner. Dessa val var; lägga upp ny 

annons, ställa in i vilken radie du är villig att byta produkter, kolla på annonser i närheten och 

chatta med personer som du ”matchat” med. Simulationen visade även hur inloggningen men 

mobilt BankID skulle kunna se ut. 

 

Figur 7: Bilder på första designen för Swap Notch applikation (Karegren, 2019) 

 

7.2. Införskaffa resurser  
Efter konceptpresentationen i december tog projektgruppen till en början kontakt med High 

Five på högskolan. Detta för att få inspiration och tips på hur arbetet skulle fortgå samt 

utnyttja kontakterna High Five har med både andra skolor och arbetslivet. Sara Nilsson blev 

gruppens kontaktperson på High Five. Tillsammans gjorde vi upp en plan över vilka företag 

som skulle kontaktas för ansökan om studiemedel samt samarbete med programmering av 

applikationen. Almi kontaktades där ansökan om förstudiemedel/stipendier på 15 000 kr 

beviljades. Vidare kontaktades studenter med erfarenhet inom apputveckling både på 

Högskolan i Halmstad, LBS gymnasiet och yrkeshögskolan i Malmö. Slutligen inleddes ett 

samarbete med Jonas Earendel, en student vid yrkeshögskolan i Malmö, inriktad på 

apputveckling. Även ett samarbete med Oskar Dodic, en designstudent vid Högskolan i 

Halmstad. Detta för att se till att applikationens design ska ha ett genomgående tema av 

hållbarhet samt vara lätt att använda och tala med ikoner snarare än text. 
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7.3. Designprocess 
För att skapa en design som ger de intryck och 

återspeglar de budskap som projektet 

representerar så valde vi att samarbeta med 

Oskar Dodic, en student från Högskolan i 

Halmstad som studerar digital design och 

innovation. Hans kompetens att arbeta med 

mjukvaran, hans erfarenheter med liknande 

projekt samt att ha ett öga för minimalistiska 

och snygga designer är något gruppen ansåg 

som ett måste att tillämpa i projektet för att få 

ett så bra resultat som möjligt. Under arbetets 

gång så gavs Oskar väldigt fria händer. Det 

som var viktigt för gruppen var att använda 

rätt färger och former utifrån de färganalyser 

samt de mood boards och personas som var 

skapade efter de marknadsundersökningar som 

gruppen genomfört. Detta för att ge rätt intryck till användaren samt att användaren smärtfritt 

kan starta applikationen första gången och förstå hur den fungerar direkt. 
Arbetsprocessen var väldigt dynamisk och under arbetets gång så skedde planeringen 

veckovis. Processen bröts ner i mindre delar för att effektivisera arbetsgången samt att på ett 

smidigare sätt kan göra ändringar i designen utan att påverka ledtiden allt för mycket.  
 
Återkopplingen var regelbunden, framförallt så att projektgruppen ska kunna följa processen 

så mycket som möjligt och få en inblick i hur arbetsgången ser ut. Genom att arbeta 

dynamiskt på detta sättet kan gruppen snabbt godkänna ändringar i designen eller liknande så 

arbetet kan fortsätta direkt. Att återkoppla ofta och arbeta nära inpå processen medför även att 

gruppen kan ha en godare framförhållning och planera i tid 

framöver. 

 

7.4. Programmering 
Denna fas låg parallellt med både designprocessen och slutfasen. 

Anledningen till det var att gruppen ansåg det vara bäst att arbeta 

dynamiskt i denna fas då den kunde komma att påverka designen 

på applikationen samt arbetet i slutfasen. Under denna fas togs 

hjälp in från Jonas Earendel som studerar på Malmö 

yrkeshögskola till apputvecklare. Jonas tog över Adobefilen som 

gjorts under designfasen. Efter konsultering kom alla i projektet 

fram till att vissa ikoner i applikationen skulle ändras för en bättre 

användarupplevelse (UX).  

 

 

Figur 9: visar på vissa av ikonerna 
som var tvungna att moderniseras 
(Karegren, 2019) 

Figur 8: Mood board (Maxe, 2019) (bilder hämtade från 
unsplash.com, CC-0 licenserade) 
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För programmeringen av applikationen användes Visual Studio Code då det är ett bekant sätt 

att programmera applikationer. Som plattform för att bygga för IOS och Android valdes React 

Native då den är bäst för detta syfte samt att användningen av denna är en trend som 

förmodligen snart når Sverige.  Som databas valdes firestore, en nyare version av firebase, 

som är en Google cload-databas. 

 

7.5. Slutfas 
Slutfasen var den fas där allt arbete knöts ihop. Slutfasen inleddes med arbete med 

slutrapporten. Detta arbete pågick länge för att få det så bra och så exakt som möjligt. 

Samtidigt förberedde gruppen den slutliga presentationen. I detta arbete var det viktigt för 

gruppen att få med relevant information för lyssnarna om applikationen och konceptet Swap 

Notch. Det var även viktigt att det visuella i presentationen speglade känslan från 

applikationen men också de värdegrunder som satts upp för konceptet. Samma sak gällde 

montern under Utexpo. Gruppen vill att besökare under Utexpo ska kunna förstå konceptet, 

kunna testa prototypen för applikationen och samtidigt få rätt känsla av det visuella i montern, 

som postrarna samt hur applikationen presenteras.  
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8. Produkten 

Det som är tänkt att erbjudas användarna är en hållbar lösning för konsumtion genom en 

applikation, för byteshandel online, som gruppen valt att kalla Swap Notch. Det är därför 

viktigt att applikationen förmedlar rätt budskap och ger rätt känsla men även har smidiga 

funktioner som gör den simpel att använda. Användarna ska inte bara känna att de sparar 

pengar eller tjänar något på att använda applikationen utan också att de gör något positivt för 

miljön. Produkten/prototypen som gruppen har tagit fram i detta projekt visar de mest av de 

funktioner som är tänkta för den slutgiltiga produkten. Produkten finns att testa i beta-version 

på Play butiken för användare som har en Android telefon. Funktionerna som existerar i 

prototypen är bland annat att användaren kan lägga upp annonser samt se de som är upplagda. 

Att konversera fungerar även för användarna och i dagsläget så kan användaren ansluta sig 

genom Facebook, Google eller via sitt telefonnummer. Applikationen känner även av vart du 

befinner dig just nu. En viktig aspekt för applikationen är att den även ska ge ett fräscht och 

nytt intryck, detta eftersom många anser att second-hand produkter är ofräscht eller 

liknande.  För användaren så är det gratis att nyttja test-applikationen, den kommer även att 

vara det när det är färdigställd. Detta är en viktig aspekt för användarna ofta avstår från att 

använda applikationer som kostar dem pengar. 

 

 
Figur 10: Bilder som övergripligt visar hur den slutliga versionen av applikationen såg ut (Karegren, 2019) 
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9. Kompetensanalys 

För att kunna lansera applikationen kommer det behövas kompetens inom bland annat 

programmering då applikationen kommer behöva underhållas. Det kommer även behövas 

kompetens inom marknadsföring för att kunna bygga upp företagets varumärke och på det 

viset kunna stärka de immateriella tillgångarna. Genom att göra detta kommer det i framtiden 

antingen sälja annonsplatser på plattformen alternativt ta ut en månadsavgift för tjänsten. 

Gruppen har genom sin utbildning fått kunskap om projektledning men också 

marknadsföring. Detta gör att mycket av planering och framtagning av marknadsstrategier 

kan göras av gruppens medlemmar. Dock kan en extern konsult med erfarenhet av startup 

vara av nytta för projektets framtid. 
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10. Affärssystem 

10.1. Affärsidé 
• Vad: målet med projektet har varit att ta fram en applikation som erbjuder ett enkelt, 

hållbart och säkert sätt att byta produkter mellan användare. 

• Vem: De som handlar mest genom mobila enheter är i åldern mellan 25–35 därför 

kommer denna grupp vara den som riktas mot först. 

• Varför: intresset för hållbarhet ökar hela tiden likaså intresset för second-hand. En 

applikation som denna, som förespråkar rotation av varor istället för ökad konsumtion, 

finns inte på marknaden idag. 

• Hur: för att kunna nå ut till den tänkta kundgruppen bör forum som sociala medier 

användas för marknadsföring men också influensers. 

 

10.2. Business canvas 
Kundsegment: eftersom de som handlar mest över nätet är mellan 25–35 år kommer de vara 

den primära grupp detta projekt kommer rikta in sig på. De som föredrar att handla second-

hand kommer vara särskilt intressanta till en början. 

  

Värdeerbjudande:  målet med detta projekt är att kunna erbjuda ett enklare sätt att 

konsumera hållbart. Eftersom undersökningar visar att e-handeln ökar speciellt via mobila 

kommer detta projekt medföra ett värdeerbjudande i form av en applikation som gör det 

enkelt att konsumera hållbart. 

  

Kanaler: eftersom det primära kundsegmntet består av en grupp som använder mobila 

enheter ofta bör marknadsföring ske med hjälp av dessa genom bland annat sociala medier. 

Word-of-mouth är även ett bra sätt att marknadsföra en service som denna genom exempelvis 

influensers.   

  

Kundrelationer: att ha en bra kundrelation är viktigt. Det kommer därför vara angeläget i 

detta projekt att ta fram ett bra och hållbart sätt att kunna få feedback från potentiella 

användare. 

  

Intäktsflöde: två sätt som finns för att tjäna pengar på en applikation som Swap Notch. Det 

ena är att sälja annonsplatser och det andra är att ta ut en månadsavgift för tjänsten. 

  

Nyckelresurser: för att kunna erbjuda denna tjänst kommer det behövas kompetens inom 

marknadsföring samt programerarare som kan underhålla plattformen. 

  

Nyckelaktiviteter: för att kunna erbjuda det tänkta värdet till användarna kommer det krävas 

ett startkapital för att kunna kickstarta företaget. Detta är en utav de viktigaste aktiviteterna 

för att kunna nå ut till målgruppen.  

  

Nyckelpartners: för att kunna lyckas med konceptet Swap Notch kommer det krävas partners 

som riskkapitalister men också influensers som kan promota lösningen.  
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Kostnadsstruktur: eftersom applikationen är tänkt att kosta så lite som möjligt för 

användarna bör kostnadsstrukturen vara kostnadsdrivande.  Det behövs alltså skapas en 

kostnadsstruktur som är så slimmad som möjligt. Samtidigt som det är viktigt att förmedla 

den servicen och värde som användare förväntar sig. 

 

10.3. Marknaden 

10.3.1. Marknadsmix 
Swap Notch använder sig av tjänstens miljötänk och kundens nytta. Detta ger en ny lösning 

till problem som sträcker sig långt bak i historien. Överkonsumtion leder till höga ekonomiska 

skulder men det tar också hänsyn till miljöfrågor, hur mycket resurser som går till spill och 

om det kan omsättas i tid. Dessa problemen är många redan medvetna om och därför ska vi 

använda det som vår marknadsstrategi.  

 

• Produkt: Tjänsten är en som har kunden i fokus, det är en bytes applikation med 

målet att sprida kunskap om överkonsumtion samtidigt som den gör det lättare för 

personer att konsumera hållbart.  

 

• Pris: Priset för att använda applikationen kommer bero på hur stark varumärket kan 

etablera sig. Med ett stark väletablerat varumärke finns möjligheter att sälja 

annonsplatser vilket i sin tur kan göra det gratis för användare att ladda ned och 

använda applikationen. Det andra alternativet är att ta ut en månadsavgift för tjänsten. 

Detta kräver dock lika så ett starkt varumärke med redan trogna kunder.  

 

• Påverkan: Den målgrupp som är tänkt för Swap Notch är i åldern mellan 20–35. 

Detta eftersom denna grupp handlar med mobilen över nätet, men också eftersom 

denna grupp har ett högre intresse för miljöfrågor. Eftersom denna grupp använder sig 

mycket av mobilen faller det sig naturligt att den perfekta marknadsföringen kommer 

ske genom sociala medier. 

 

• Plats: Applikationen kommer att vara tillgänglig för alla mobiler. Vilken plattform 

man använder ska inte vara en begränsning till att använda Swap Notch. Den ska finns 

tillgänglig att ladda hem från båda Apple store och Android market.  
 

10.3.2. Positionering 
De applikationer och plattformar 

som gruppen ser som 

konkurrenter för den tänkta 

tjänsten är Facebooks köp och 

säljsidor, Tradera, Blocket och 

Shpock. Alla dessa konkurrenter 

är väletablerade på marknaden 

förutom Shpock som är relativt 

ny på den svenska marknaden. De 

ger sina användare möjligheten 

att ställa in lokalisering och att 

lägga upp annonser. Ingen utav 

dessa är dock renodlat en 
Figur 11: Swap Notch positionering jämtemot konkurrenterna (Maxe 2019) 
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bytesplattform. Det är där som vår applikation positionerar sig, Genom att undersöka de olika 

konkurrenterna kunde en positioneringskarta tas fram. Med hjälp av denna kan man lätt se att 

vår applikation även skulle kunna positionera sig genom att vara en billig och säker 

applikation att använda.  

 

10.4. Marknadsplan 

10.4.1. Försäljningskanaler 
Applikationen är tänkt att finnas att ladda ner från för Android-användare Playburiken och för 

Iphone-användare Appstore. Detta för att nå ut till den kundgrupp som applikationen riktar sig 

till. Det finns två alternativ för hur man då ska betala för den. Antingen kostar applikationen 

att ladda ned alternativt gratis att ladda ned och kostar sedan när man vill genomföra en swap. 

Det andra alternativet är att applikationen är helt gratis men då med reklam i applikationen. 

 

10.4.2. Månadsavgift vs annonsplatser 
Sälja annonsplatser 

Bygger man en bra applikation eller webbplats som genererar många besökare finns det bra 

möjligheter att tjäna pengar på att sälja annonser. Ett annat alternativ som kan finnas är att 

tjäna pengar per klick på annonser som cookies och då få en viss procent på varje köp som 

görs tack vara förmedlingen. Har man dock en riktigt populär hemsida, applikation eller 

plattform kan man sälja annonsplatser, detta kan vara den metod som kan generera högst 

avkastning. Detta gör det även lättare att bestämma vilka annonsörer som kan få synas i 

samband med plattformen. Det är därför viktigt att man i det skede man söker annonsörer 

kontaktar företag inom sin nisch som i samverkan kan tjäna pengar på samarbetet. Nackdelen 

med metoden är att det kräver att sajten, applikationen eller plattformen i frågan måste vara 

välkänd. Denna metod är alltså svår att använda för nystartade företag25. 

 

Månadskostnad  

Genom att ta ut månadskostnader för en tjänst kan man reglera enklare vad tjänsten ska 

förknippas med. Det medför alltså att företaget inte är lika beroende i sina beslut att ta hänsyn 

till sina annonsörer. Detta gör det enklare för plattformen att följa etiska och moraliska regler. 

Nackdelen med denna metod är att en otroligt stark efterfrågan av tjänsten måste skapas så de 

tänkta användarna är villiga att betala för tjänsten. 

 

Slutsats 

Det är klart att oavsett vilken metod som väljs som bäst för Swap Notch är det viktigt att 

bygga upp en stark marknadsföringsstrategi. Väljer man första metoden behöver man kunna 

visa upp tydligt för de tänkta annonsörerna att det är värt för dem att köpa platser. Väljer man 

den andra metoden måste man se till att man nästan innan lansering har en trogen kundgrupp 

                                                             
25 webbhotells.se 
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som är villiga att betala. Oavsett vilken metod som används är det viktigt att Swap Notch:s 

värdegrunder följs vilket innebär en hög standard för etik och moral.  

10.5. Ekonomiska planer/kalkyler 

 

10.6. Handlingsplan 
Skapandet av den IOS kompatibla applikationen förväntas vara gratis vid det nuvarande 

samarbetet med programmeraren. Även underhållet av applikationen förväntas till att börja 

vara gratis och skötas av projektgruppen men då företaget börjar generera mer pengar och har 

en säkrare ekonomisk situation kan expansion samt utveckling av applikationen fortsätta samt 

att underhållet då kan skötas av mer erfarna.  Att lansera en applikation på Apples Appdstore, 

alltså för användarna som använder IOS kommer att kosta 1000 kronor per år. För att lansera 

på Googleplaybutiken, för användare av Android telefoner, kostar det 250 kronor vilket är en 

engångssumma.  
 
Till att börja med kommer marknadsföringen av applikationen föras på en ekonomiskt 

effektiv nivå via sociala medier. Detta är mest på grund utav att det är en utav de mest 

effektiva och sparsamma alternativen till att nå ut till vår kundgrupp. I framtiden finns 

möjligheter att samarbeten inledas när man börjat bygga upp ett kapital via så kallade 

influensers men även med olika företag som delar samma vision som oss. För att bli ett 

företag och skapa ett aktiebolag så krävs det ett startkapital på 50 tusen kronor. Detta är något 

som kan gruppen kan lösa på två sätt. Antigen genom att gruppens medlemmar bidrar med 

kapital på egen hand. Alternativt att gruppen finner investerare som kan tänkas bidra till 

uppstarten av företaget. Investerarna kan då tänkas återbetalas genom antingen andelar eller 

med den summan de gått in med plus ett påslag för risken.   
 
Gruppen tänker sig att pengarna kommer att genereras genom att sälja annonsplatser till 

företag som inte uppmuntrar till konsumtion utan snarare återspeglar ett mer hållbart 

samhälle. Vanligtvis när man säljer annonsplatser på nätet och liknande så brukar man ta 

betalt per 1000 visningar eller liknande. Gruppen planerar då att till nya kunder kan få en 

månad att prova på att ha annonser på applikationen, detta är då för att man ska locka in nya 

företag så att de ser att det blir även lönsamt för dem. Sedan kommer en kostnad på 300 kr per 

1000 visningar begäras. För att inte användarna av applikationen ska uppleva att de är alldeles 

för många annonser så kommer de inte visas för mycket. Möjligen två gånger per gång de 

användaren applikationen.  
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10.7. Risker 
Trots att gruppen har fått fram en bra prototyp under projektets gång via ett väldigt bra 

samarbeta med en programmerare så finns det tekniska risker vid framtida arbete. Är det så att 

gruppen fortsätter att utveckla applikationen så besitter gruppen samma kunskapsgap som vid 

projektstart, alltså att ingen kan göra de tekniska delarna av att utveckla en applikation. Då 

samarbetet som funnits under projektets gång var i samband med personens kurs så är kanske 

inte ett fortsatt arbete aktuellt. Gruppen har även ett tekniskt krav för utökad säkerhet till 

slutprodukten, och detta är att mobilt Bankid ska vara tillgängligt för användarna. Detta kan 

göra processen väldigt mycket mer komplex än vad den behöver vara. Då det krävs att man 

ska först vara ett registrerat företag för att kunna ansöka om det sen ska varje bank godkänna 

användandet. Att utveckla en fullständig applikation är kostsamt, utöver just att utveckla 

produkten så behövs det starta upp ett bolag. Kring lansering av produkten tillkommer det 

även många kostnader, såsom reklam, eventuella samarbeten och liknande. Som studenter 

utan större kapital till att finansiera allt detta gör så att detta är rätt svårt att genomföra. 

 

För att få en så bra slutprodukt som möjligt inom en relativt snar framtid så hade de bästa 

alternativet varit att anlita ett företag att slutföra applikationen. Gärna ett företag som kan 

lägga ner mycket tid så slutprodukten uppfyller alla de kraven som finns på vår 

produktspecifikation. För att få igenom Bankid funktionen så behöver gruppen lägga mycket 

fokus på att vara väl förberedda och har en stabil grund vid ansökandet så det går 

igenom.  Den ekonomiska delen är nog den risk som har störst inflytande på vilken riktning 

projektet kan ta. För att finansiera allt som krävs för att kunna fortsätta arbeta på produkten så 

kan gruppen ansöka om diverse stipendier. Det finns en stor mängd man kan söka, och 

gruppen tror att produkten har ett övertag då den ligger väldigt rätt i tid samt att dess fokus är 

på miljön. Gruppen kan även söka stöd från H5 i Halmstad, de erbjuder rådgivning och 

service till nystartade företag vilket skulle kunna vara en otroligt värdefull resurs. Ett 

alternativ är även att finna investerare, gör gruppen detta så kan man satsa större. Detta är 

dock inte det bästa för produkten då en investerare kan sätta höga krav på att produkten ska 

generera mer pengar men gruppens vision med produkten är att den ska göra nytta i samhället 

hellre än att skapa kapital.  

 
Då projektet påverkas av många aspekter, såsom ekonomiska, personliga och tidsbaserade så 

är det svårt att fortsätta arbeta på bästa sätt. Ett alternativ är att gruppen finner ett företag eller 

en organisation som kan tänkas vara intresserad av affärsidén och möjligen är villig att köpa 

upp den för att driva vidare den. Risken är den att, hanterar gruppen inte dessa riskerna och 

problemen som finns inom en snar framtid så finns risken att vad gruppen anser vara ett 

tomrum på marknaden fylls av våra konkurrenter.  
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11. Diskussion/reflektion 

11.1. Hållbar utveckling 
Industrier där mycket av produkterna vi köper kommer ifrån står för nästan en tredjedel26av 

världens energianvändning. Vilket även släpper ut upp emot dubbelt så mycket växthusgaser 

än vad världen transporter gör. Swap Notch är en applikation för renodlad byteshandel, det 

huvudsakliga syftet är att skapa cirkulation av produkter i samhället och förlänga produktens 

livslängd. Detta för att minska överkonsumtionen i samhället vi lever i. Genom användandet 

av applikationen så bidrar användaren till att minska överkonsumtionen eftersom de istället 

för att köpa nya produkter får användning av det gamla.  

 

Då transporten kring kläder bidrar med 22 procent av ett plaggs totala utsläpp27 så är Swap 

Notch ett väldigt mycket mer hållbart alternativ. Då dessa utsläppen minimeras drastisk 

genom att man inte tillverkar samt importerar och exportera nya kläder, detta gäller även 

produkter i allmänhet. Swap Notch handlar inte endast om att byta produkter, det är även en 

social plattform där alla är välkomna där du får kontakt med människor i verkligheten och 

byter produkter med människor nära dig. På så sätt undviker man den onödig transporten och 

alla utsläppen kring det som annars sker vid t.ex. online shopping. 

 

Applikation möjliggör som sagt rotation av produkter vilket leder till att användaren kan spara 

mer pengar. En viktig del i samhället är däremot att människor behöver konsumera för att 

nationalekonomin ska vara hållbar. Dagens samhälle behöver konsumera mer hållbart och 

köpa produkter av som är snällare mot miljön, av högre kvalitet och längre livscykel. 

Vanligtvis kostar dessa produkter mer, eftersom att Swap Notch möjliggör att användaren kan 

spara pengar så passar applikationen in i detta hållbara samhälle då användaren har mer 

pengar till dessa produkter.  

 

Många företag som massproducerar och som bidrar med väldigt mycket överanvändning av 

våra resurser samt till koldioxidutsläppet. De är känt att många människor som arbetar på 

deras fabriker arbetar under väldigt dåliga villkor med väldigt dåligt betalt. Genom att istället 

använda sig av Swap Notch och byta produkter, så stödjer man inte dessa företag och man 

hjälper inte till med att finansiera de företagen med dåliga villkoren.  

 

 

 

                                                             
26 Wwf.se 
27 Kit.se 
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11.2. Arbetsmiljö 
Den arbetsmiljö som vi vill skapa med Swap Notch är kreativ. Vi vill skapa vanor som tillåter 

möten mellan människor med olika bakgrunder, förkunskaper och perspektiv för att skapa en 

så dynamisk och kreativ arbetsmiljö som möjligt. Det gäller ju så klart också att skapa en 

effektiv organisation. Detta tror vi man kan göra genom att se till att arbeta med rätt saker vid 

rätt tillfälle snarare än att göra arbetet odynamiskt. 

 

11.3. Etik och moral 
God etik och moral är viktiga grundpelare för ett företag då oetisk handlande i långa loppet 

leder till en icke hållbar utveckling. Dessutom kan ett oetiskt handlande straffa sig i slutändan 

då det kan förstöra hur ett företag framställs. Ofta kan det finnas sätt som till exempel hur 

man producera produkter eller marknadsföra dem som är tillåtna, lagliga, men som inte är 

etiskt rätt. Att veta vad som är rätt och fel är således inte alltid lätt och de flesta har olika 

uppfattningar om vad som är vad. Det är därför viktigt att i ett företag ha klara riktlinjer för 

hur alla i organisationen ska agera i olika situationer, men också i vilken riktning ett företag 

ska utvecklas. Med Swap Notch, vars mål är att bidra till en hållbar utveckling, vill vi följa 

filosofin som lägger ansvaret för vad som är etiskt och socialt ansvarsfullt på företaget och 

dess ledare. Det är alltså viktigt för oss att ha ett socialt medvetande och att hela tiden tänka 

utefter filosofin om hållbarutveckling. Swap Notch ska alltså ha höga standarder för etik och 

moral som ska speglas i alla beslut som tas, oavsett vad som i affärsvärlden är tillåter. På detta 

sätt hoppas vi att vi kan bygga starka kundrelationer baserade på ärlighet och förtroende. 

 

11.4. Lika villkor 
Med Swap Notch kommer vi så klart arbeta med lika villkor och jämställdhet. Vi tror på att 

människor är olika och att det är något man ska nyttja snarare än att förneka det. Detta tror vi 

kan vara en viktigt grund för att skapa en kreativ arbetsmiljö. Vi vill uppnå jämställdhet, inte 

på bekostnad av någon utan på ett rätt och relevant sätt för samtiden.  

 

11.5. Diskussion/reflektion -projektet 
Detta projekt har inte bara medfört kunskaper om projektledning utan också lärt oss mer 

praktiskt hur det fungerar. Gruppen har lärt sig vikten av planering och ett gott samarbete. 

Projektet har även medfört nya kontakter för gruppmedlemmarna samt förståelsen över hur 

viktigt det är att bygga upp ett starkt kontaktnät. Att ha arbetat mycket med miljö har även 

gjort att gruppens medlemmar nu är mer medvetna än innan.  
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13. Bilaga 1: Projektbeskrivning 

Sammanfattning 

Dagens samhälle konsumerar alldeles för mycket. Handels högtider som Black Friday och 

Cyber Monday blir allt större och vanligare runt om i världen. Den 28 Mars 2018 passerade 

Sverige sin Overshoot Day. Det betyder att på mindre än 4 månader förbrukade landet sitt 

årskvot för förbrukning av naturresurser. Överkonsumtion leder till klimatförändring och den 

största orsaken till detta är utsläpp av växthusgaser. Svenska befolkningen slänger mer kläder 

än någonsin, runt åtta kilo om året per person. Mellan 2017 och 2015 så ökade Sveriges 

konsumtion av kläder med hela 40 procent. I Sverige köper vi 13 kilo kläder per person om 

året och åtta av dem slängs i soporna. Totalt blir detta 80.5 miljoner kilo kläder som eldas upp 

varje år, detta är bara i Sverige. “Intresset för klädbytardagarna speglar en positiv trend med 

mindre klädkonsumtion. Denna trend ger konkret miljönytta. Om man räknar med att dessa 40 

500 plagg ersatte nya plagg, blev vinsten för miljön minskad förbrukning av 30 ton 

kemikalier, 40 000 kubikmeter vatten och 280 ton koldioxid”. Syftet med detta projekt är att 

skapa en plattform som uppmuntrar byten av materiella saker i alla dess former för att minska 

överkonsumtionen i dagens samhälle och minska förbrukningen av jordens resurser. Målet är 

att skapa en applikation som bidrar till att människor tänker efter i hur de konsumerar och på 

ett säkert sätt kan faktiskt byta ut gamla produkter som samlar damm eller tänkt slängas mot 

något som de önskar i utbyte. Den här plattformen är inte menad till att lösa detta gigantiska 

problem. Men det ska leda till att folk tänker efter att istället för att köpa nya prylar och slänga 

de gamla. 

 

 

Bakgrund 

Dagens samhälle konsumerar alldeles för mycket. Handels högtider som Black Friday och 

Cyber Monday blir allt större och vanligare runt om i världen. Köp hetsen växer och växer 

och konsumenterna samlar återigen på sig materiella saker som de inte är i behov av och 

prylarna som redan samlar damm i hemmet kommer få mer sällskap. Den 28 Mars 2018 

passerade Sverige sin Overshoot Day. Det betyder att på mindre än 4 månader förbrukade 

landet sin årskvot för förbrukning av naturresurser. Konsumtion leder till klimatförändring 

och den största orsaken till detta är utsläpp av växthusgaser. Den rikaste tiondelen av världens 

befolkning står för hälften av alla växthusgasutsläppen vilket till största del orsakas av att vi 

konsumerar och importerar. Den här plattformen är inte menad till att lösa detta gigantiska 

problem. Men det ska leda till att folk tänker efter att istället för att köpa nya prylar och slänga 

de gamla så kan de faktiskt bytas bort eller helt enkelt skänkas till någon som ser mer värde i 

produkten. 
 

Mål/syfte  

Syftet med detta projektet är att skapa en plattform som uppmuntrar byten av materiella saker 

i alla dess former för att minska överkonsumtionen i dagens samhälle och minska 

förbrukningen av jordens resurser. Målet är att skapa en applikationen som bidrar till att 

människor tänker efter i hur de konsumerar och på ett säkert sätt kan de faktiskt byta ut gamla 

produkter som samlar damm eller tänkt slängas mot något som de önskar i utbyte. 
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Positionering 

De applikationer och plattformar som gruppen ser som konkurrenter för den tänkta tjänsten är 

Facebooks köp och säljsidor, Tradera, Blocket och Shpock. Alla dessa konkurrenter är 

väletablerade på marknaden förutom Shpock som är relativt ny på den svenska marknaden. 

De ger sina användare möjligheten att ställa in lokalisering och att lägga upp annonser. Ingen 

utav dessa är dock renodlat en bytesplattform. Det är där som vår applikation positionerar sig. 

Genom att undersöka de olika konkurrenterna kunde en positioneringskarta tas fram. Med 

hjälp av denna kan man lätt se att vår applikation även skulle kunna positionera sig genom att 

vara en billig och säker applikation att använda. 

 

 

Preliminär metod 

Projektets omfattning kommer att beskrivas i en WBS (Work Breakdown structure) (Bilaga 

1). 
 

Under projektets gång så har gruppen planerat att tillämpa ett antal typiska LPD principer och 

metoder som strategi. Vi använder oss av Lars Holmdahls förklaring, “Lean 

Produktutveckling är en metod för att utveckla produkter utifrån en modell där specificerade 

krav ersätts med visioner och självinlärning av vilka förutsättningar för att utveckla lösningar 

som finns genom att aktivt bygga kunskap, kontrollera och planera arbetet visuellt och endast 

ta beslut baserat på vad som är tekniskt möjligt (Swerea IVF, 2012). Holmdahl (2010) baserar 

sin beskrivning av LPD uteslutande på Kennedys modell där godkännande av en aktivitet 

hanteras vid olika integrationspunkter i processen där antalet alternativ i form av 

parameterspann eller koncept reduceras (figur 15)”. Anledningen till detta är på grund av 

LPD’s simplicitet och effektivitet som leder till ett bra resultat. En typisk LPD process kan 

delas in i fem faser och förklaras enklast med en pil (Bilaga 4). 
 

Första fasen är projektets start, Här bestämmer gruppen vilken inriktning projektet ska ta. 

Diverse marknadsundersökningar och mängder research om det bestämda området görs. I 

denna fas är kunskaps-gapen som störst men med ordentlig research och bra metoder sluts 

dessa smidigt. Efter detta sker brainstorming, Gruppen har tänkt att ta fram ett antal idéer och 

lösningar till det tomrum vi försöker sluta som vi anser finns på marknaden. Efter detta sållas 

idéer bort då vi jämför för och nackdelar för att sedan välja den idé vi vill fortsätta med. I 
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andra fasen ska våra produktspecifikationer ha börjat växa fram och projektgruppen har börjat 

få en förståelse för hur tekniken fungerar. Här ska kunskapsgapet ha blivit ännu mindre då 

projektgruppen har fått en inblick på de olika lösningarna vi ska gå vidare med. 
 

I tredje fasen eller set-based design här har vi tänkt att arbeta med att framställa den mest 

optimala designen eller layouten för att tillämpa till produkten. I fas fyra eller 

integrationspunkter, ska kunskapsgapet vara så litet som möjligt då projektgruppen ska ta ett 

gemensamt beslut för vilken design vi tänker tillämpa och om vi potentiellt vill kombinera 

olika lösningar för att ta fram ett bra slutresultat till projektet. Sedan i fas fem kommer 

detaljkonstruktioner att påbörjas, i vårt fall att koda applikationen. Innan detta ska vi ha gjort 

en testapplikation för att visualisera hur produkten ska funka och se ut. Då kommer vi att se 

om allt passar in och fungerar som det ska innan vi gör vår slutliga prototyp. 
 

Preliminär teori och referensram 

I Sverige slänger vi mer kläder än någonsin, runt åtta kilo om året per person. 

Mellan 2017 och 2015 så ökade Svenskars konsumtion av kläder med hela 40 procent. 

Svenskarna köper 13 kilo kläder per person om året och åtta av dom slängs i soporna. Totalt 

blir detta 80.5 miljoner kilo kläder som eldas upp varje år detta är bara i Sverige. “Enligt 

Naturvårdsverket går det i snitt åt 7000 liter vatten och tre kilo kemikalier för att tillverka ett 

enda kilo tyg. Dessutom genereras 10-15 kilo växthusgaser under tillverkningsprocessen.”. 

Den rikaste tiondelen av världens befolkning står för hälften av alla växthusgasutsläppen 

vilket till största del orsakas av att vi konsumerar och importerar. 60 procent av kläderna en 

svensk slänger är hela och har ett andrahandsvärde. De motsvarar nästan 5 kg per person och 

år på de 8kg en Svensk slänger.  Aktuell forskning visar emellertid att en fjärdedel av 

svenskarna nu anger att de handlat kläder och skor på second-hand. 

“Intresset för klädbytardagarna speglar en positiv trend med mindre klädkonsumtion. Denna 

trend ger konkret miljönytta. Om man räknar med att dessa 40 500 plagg ersatte nya plagg, 

blev vinsten för miljön minskad förbrukning av 30 ton kemikalier, 40 000 kubikmeter vatten 

och 280 ton koldioxid” säger Karin Lexén, Naturskyddsföreningens generalsekreterare. 

“Den viktigaste enskilda miljöinsatsen som var och en kan göra, kopplad till kläder och 

hållbarhet, är att förlänga klädernas liv. Det kan man göra genom att tvätta dem mer sällan, 

använda dem längre än idag och handla mer på second hand  eller byta kläder med varandra”  

säger Karin Lexén, Naturskyddsföreningens generalsekreterare. 

 

Eventuell fördjupad beskrivning av vad som är för och emot projektet 

Det som är till mån för projektet är framförallt att projektet är väldigt aktuellt. Det ligger bra i 

tiden i förhållande till de aktuella miljödiskussioner samt de diskussioner som uppstått kring 

handels-högtider och den hetsiga marknadsföringen kring konsumtion samt den kommande 

julklappshetsen. Den är även främjande för miljön då den uppmuntrar minskningen av den 

personliga konsumtionen och importen av produkter samt att minska svinnet av fullt 

fungerande produkter.  

Det som är emot vårt projekt är framförallt den kunskapsbrist när det gäller apputveckling 

men mer om detta nämns under rubriken ‘risker’. Gruppen har även ett litet kontaktnät inom 

branschen men tillgång till de avdelningar vi anser behövas. Begränsade kontaktnätet anser vi 
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inte vara en anledning till att inte genomföra projektet då detta löses enkelt genom att 

kontinuerligt söka och kontakta intressenter. Även ett tänkbart förhinder skulle kunna vara att 

det kan förekomma lurendrejeri bland applikationens användare. Gruppen anser att med hjälp 

av mobilt bankID och sparandet av chatthistoriken så minskar risken för att användarna 

föredrar detta över konkurrenterna. 

 

Produktspecifikationer 

Översikt 

Applikationens huvudfunktion är en plattform där användaren kan lägga ut annonser av 

produkter de är intresserade av att byta bort eller skänka.  
 

Hur funkar det? 

Applikationen fungerar genom att applikationen känner igen vart du befinner dig via 

platsinfo. Genom detta kan användaren enkelt se vilka annonser som ligger ute i närheten, 

Applikationens radie ställs in av användaren. Användaren lägger enkelt ut en annons där den 

anpassar annonsen efter vad för typ en av byten den är ute efter eller om produkten skall 

skänkas. Användarna kan enkelt utforska bland de aktuella annonserna, om han eller hon 

hittar en intressant annons och besitter vad som kan tänkas bytas mot produkten kan de ta en 

bild på sin produkt och ansöka om bytet. Den som lagt ut annonsen får upp ansökningarna och 

kan då välja att antingen godkänna eller avvisa ansökan. Om den godkänns, öppnas en chatt 

mellan parterna där de då kan diskutera bytet och välja mötesplats.  
 

Funktionella krav 

De viktigaste funktionella kraven ligger i koden och hur applikationen är designad. 

• Säkerhet via mobilt BankID 

• Valbar avståndsdomän 

• Användarvänligt 

• Fungerande prototyp 
 

Icke funktionella krav 

Layouten och temat ska ge ett positivt intryck och vi vill gärna att användaren ska ta till sig ett 

mer hållbart tänkande. 

Speciella krav 

• Inga speciella krav i nuläget 

 

Beställare 

Projektbeställaren är gruppen själva som anser behovet.  

 

 

Projektorganisation 

Projektgruppen består av Douglas Karegren, Kiana Entezarjo och Liza Maxe. Gruppen har en 

handledare under projektets gång som är Leif Nordin. För tillfället har gruppen inga 
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samarbetspartners eller nära anslutna individer men gruppen arbetar ständigt med att hitta 

konsult-personer och eventuella samarbetspartners. 

 

Budget 

Projektet har ingen specifik budget. Inom tidsramen fram tills koncept-presentationen så 

kommer inga kostnader att dyka upp. De eventuella kostnader som kan uppkomma till 

skapandet av applikationen kan vi förhoppningsvis undvika med att samarbete med andra 

studenter som besitter den kunskapen alternativt att ett samarbete med ett företag kan hjälpa. 

Gruppen har även tillgång till 2000kr som kan hjälpa till under projektets gång. 
 

Tidsplan 

Vecka 46 47 48 49 50 51 52 1 - 14 15 16 17 18 19 20 21 

Projektbeskrivning                

Kravspecifikation                

Idégenerering                

Layout                

konsultera kontakter                

Utvärdering                

Idégenomgång                

Slutkoncept                

Prototyp                

Konceptpres                

Konceptrapport                

Slutpres                

UTExpo                
 

 

 

 

 

 

 

Intressenter 



38 
 

De intressenter som existerar i detta projektet presenteras i intressent matrisen. Dessa 

intressenterna bedöms identifieras beroende på deras relevans till projektet samt inflytandet de 

har på projektet. 

Hög Inflytande 

Lågt Intresse 
 

Politiker och Lagstiftningar  

Högt Inflytande 

Högt Intresse  
 

Projektgrupp 

Konsumenten och Användaren  

Lågt Inflytande 

Lågt Intresse  
 

Icke tekniska människor - Seniorer  

Lågt Inflytande 

Högt Intresse 
 

Generellt hållbart tänkande individer och organisationer 

Handledare - Leif Nordin 

 

Risker 

De risker som gruppen har identifierat till detta projekt är att det kan vara svårt att inarbeta sig 

på marknaden på grund av våra konkurrenter, att gruppen besitter ett större kunskapsgap, att 

projektet är för omfattande i förhållande till tidsramen, att konflikter kan uppstå i gruppen 

samt att det segment för produkten kan vara för nischad. De konkurrenter som existerar för 

gruppen anses som en medelstor risk.  
 

Produkten som vi tänkt skapa anser gruppen skiljer sig åt då produkten är en innovativ 

plattform som är både säker och gynnsam för konsumenten med samtidigt ett grönt tänkande. 

Kunskapsbristen som gruppen besitter anses vara lite över medelstor risk, då projektet och 

produkten är omfattande och går in på ett nytt tekniskt område alltså programmering för 

applikationen så kan de skapa problem för gruppen. Gruppen har tänkt att undvika risken på 

så sätt att vi inleder samarbeten med kompetenta individer, både studenter och yrkesutövande 

med erfarenhet inom dessa områden. Tidsbristen är en stor risk då som sagt är projektet 

väldigt omfattande. Under totalt 36 veckor skall vi gå från idé till prototyp och då produkten 

är väldigt tekniskt utmanande kan detta vara en knapp tidsram. Detta ska undvikas genom att 

gruppen planerar bra och dedikerat mycket tid till projektet.  
 

Konflikter är en mindre risk men uppstår dessa löses dem inom gruppen så konflikterna kan 

läggas vid sidan om så att det inte uppstår någon still-tid under projektet. Vårt segment till 

produkten är rätt så nischat, Då applikation framförallt kommer användas av användare som 

har ett grönare tänk och ser framförallt problemen i att konsumera för mycket samt av 

människor som är intresserade av byteshandel och second-hand produkter så finns det en risk 

att det är ett för litet segment. Detta är en liten risk eftersom vi anser att denna plattformen 

ligger perfekt i tiden. Det blir allt mer vanligt att folk är intresserade av second-hand 

produkter samt att miljödiskussionen aldrig har varit lika aktuell tidigare och människor blir 

mer och mer insatta i den. 
 

Riskmatris 
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De risker som vi har identifierat till detta projekt är nämnda i riskmatrisen (Bilaga 2). 

Sannolikheten att risken inträffar bedöms på en skala 1–10 samt allvarlighetsgraden på 

konsekvenserna bedöms även i en skala 1-10. Dessa värdena multipliceras med varandra 

sedan för att bli ett riskindex. Ett lägre riskindex är bättre. 

Risk Sannolikhet Konsekvens Ansvarig Riskindex 

Konkurrenter 5 6 Grupp 30 

Kunskapsgap 6 6 Grupp 36 

Tidsbrist 7 7 Grupp 49 

Konflikter 3 3 Grupp 9 

Segment 3 7 Grupp 21 

 

 

Sekretess 

De sekretessavtal som gruppen för tillfället har undertecknat är ett sekretessavtal som 

förbinder gruppens medlemmar och andra projektgrupper till att behandla information om de 

produkter som projektarbetet avhandlar, och information om företag, såsom projekt, 

produktutveckling, produkter, marknader med mera, som fås under projektarbetets gång 

konfidentiellt. 
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14. Bilaga 2: Marknadsundersökning 
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Om ja, vad var den främsta anledningen till att du gjorde det? 

Bra pris  

Roligt med lite annorlunda saker som man kan hitta second hand 

Ett billigare alternativ. 

Onödigt att köpa nytt om jag kan hitta samma sak i begagnade. Blir också billigare och man kan sen 
också ge bort. Bra Eco hjul. 

Återvinning 

Antikt finns inte alltid i vanliga inredningsbutiker. Fint att saker får ett nytt liv.  

Spara pengar och slösa mindre 

Roligt att fynda 

Billigare och snyggt 

Miljöpåverkan och bra pris. 

Handlar kläder/saker på second han för att det främst är miljövänligt! 

Billigare 

Det fanns ingen annanstans 

Priset och att kvaliteten brukar vara högre på kläder, möbler etc om de fortfarande är fina efter x 
antal års bruk  

För att drt fanns ett bra utbud och felfri vara 

Hittade det jag sökte i begagnat fint skick 

Priset 

Unikt plagg  

Miljömässigt, kan ej få tag på de varorna lika lätt 

Bra pris 

Man kan hitta unika grejer  

Återanvändning är bra, minskar tillverkning av exempelvis kläder som dessutom kan vara farlig för 
miljön. Dessutom går pengarna till bra saker.  



44 
 

Finner ingen anledning i att konstant köpa nytt.  

Återanvändning bra 

Pris och tillgång  

Klimatångest! + billigare med second hand 

Varit bättre pris  

Varan fanns inte att få tag i i butik 

Billigare och onödigt att kasta saker som funkar.  

Priset och tillgänglighet  

Tillgänglighet 

Udda saker och kvalitet till bra pris 

Billigare att köpa begagnad bil brushän 

Yaini den var 50% billigare i nyskick 

Billigt, unikt, retro mode, egen cool stil. 

Skolböcker är något jag har köpt begagnat av en del. 

Billigare än nytt 

Det var fina produkter. 

Det var en billig o fin väska, har använt den i 5 år nu 

Det är billigt. 

Vill bidra till en bättre miljö, mer unika saker ex möbler eller kläder.  

Om dom är i fint skick så är det synd att kasta,någon annan kan ha nytta av dom sakerna 

Det har varit saker jag vill ha och jag tänker på miljön.  

Behövdes inget nytt 

Billigare 

Pris och att produkten var fin 

Något jag behövde, var snyggt, bra för miljö. 

Miljövänligt  

Pris och kvalite 

Billigare och bättre för miljön.  

pris 

Spara pengar, bra för miljön, kul att leta i affären eftersom det är väldigt blandade prylar 

Allt behöver inte köpas nytt! Speciellt möbler. Högst återanvändbart! 

Billigare o mer exklusivt, o mer sport o handla begagnat då får du nåt som folk tröttnat på eller inte 
finns längre 

Billigare 

Unika eller äldre stil/behöver inte nyproducerad kvalitet/billigare om begagnad/ 

Miljö 
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Priset, stilen och miljön  

Bättre för miljön, roliga udda grejer 

biligt 

Pris, Miljöpåverkan 

Jag gillar retro-prylar 

Bättre pris och bra för samhällets konsumtion. 

Vintage look 

Billigt och mindre miljöpåverkan  

Bättre pris  

Billigare 

pris, miljö, unikt 

Priset 

fynda 

Återanvända produkter 

Hållbarhet 

Vettigare att köra slut på en produkt än att köpa ny plus att begagnat är i regel prisvärt för att man 
kan få kvalitetsprodukter. 

Billigare 

Pris 

Nöjet i att handla gamla böcker på antikvariat. 

Snygga kläder samt bra för miljön 

Lägre pris. 

Billigare 

Billigare 

Ekonomisk, miljömedvetet 

För att det är billigare och visa fall är det är personen har bara öppnat upp lådan men inte använt det 

miljöpåverkan och motverka konsumtionssamhället 

Produkter som möbler etc är produkter som har samma värde fast än de är begagnade i många fall 

Unikt 

Unik produkt, eller något som inte säljs längre.  

Billigare 

Värdet av en bil sjunker väldigt snabbt, särskilt vid köp av helt nya bilar. 

Dålig ekonomi 

Nedsänkt pris på en dyr vara. 

Billigt och unikt  

Ovanliga saker, saker som inte finns längre. 
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För att hitta annorlunda, unika saker samt att det är ofta billigt 

Skulle brukas vå gånger  

Tilfällig lösning  

Prisskillnaden 

Dyrt att köpa ny  

Billigare i pris 

 

Vilket företag tycker du har bra värdegrunder och varför? 

Matsmart 

IKEA, har efter skandaler alltid försökt göra en förändring och gottgöra det som hänt samt haft en bra 

ursäkt. Ger möjlighet till en bra arbetsmiljö samt är medvetna om produktionens och transportens 

inverkan på miljön. Är duktiga med att berätta om miljöpåverkan och vad det innebär när en kund 

handlar av dem. De sprider vidare kunskap inom ämnet viket är superviktigt. 

Alla företag som inte använder äkta päls. 

Svår fråga , aldrig reflekterat över detta , men gillar små butiker för de erbjuder närproducerat och 

ekologiskt. Större kedjor har svårare att leva upp till det tror jag.  

Sparbanken Skåne - ger tillbaka till samhället som dem är verksamma i, sponsrar unga och aktiva 

föreningar. Är delaktiga i samhället och bidrar med kunskap och motivation. 

Inga jag känner till 

Roi Rekrytering - mänskligt 

Kommer endast på Max just nu angående att vara klimatpositiva. 

Klädbutiker så som Humana gör secondhand kläder roligare och affärer som tagit bort djurtestning 

Beyond retro, allt är begagnat i princip  

Matsmart och liknande, för att man kan fynda varor som inte går att sälja i butik pga fel på 

förpackningen el liknande 

Alla secondhand butiker för återanvändningen  

Är socialist och hatar företag by nature. Men om jag ska välja någon gillar jag Lush pga deras etiska 

förhållningssätt och miljömässigt (mer) hållbara produkter.  

Tycker inte någon av de har bra värdegrunder, tyvärr 

Svårt. Ikea kanske?  

Ikea, vet inte. Känns genuint svenskt.  

Humana second hand. De återfaller dina kläder samt så hämtar de upp de kläder du vill skänka.  
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Lush. Det är miljötänk, veganskt och bra arbetsvillkor från tillverkning till säljning 

Erikshjälpen 

Röda korset är en bra verksamhet där pengar går till en rad olika saker, bland annat 

rehabiliteringsprogram för nyanlända barn för att förhindra PTSD. Erikshjälpen stödjer mycket 

internationellt, bland annat flickors rätt till utbildning.  

Ett exempel är The Body Shop då produkterna är CF, många veganska, de uppmuntrar till att inte 

många påsar säljs + att de planerar träd, och säkert massa annat.  

Ikea bla. bra pris, bra personalpolitik  

Oatly, bryr sig om miljön men är ändå coola 

Har tyvärr inte koll på företags värdegrunder  

Nudie, har bra värde grunder.  

Lundhags. Lämnar lång garanti och skulle någon vara gå sönder kan du få sakerna reparerade för en 

billig peng.  

Laga.se 

Houdini försöker verkligen förändra sina kläder för att minska påverkan på miljön och har grym 

kvalitet och man kan köpa begagnat i deras butiker 

Ett klädmärke som heter Styked. Använder organiskt bomull, klockren service och till samma pris 

som "vanliga" kläder.  

IKEA! De jobbar med samhällsfrågor inte som moment utan snarare som en genomsyrande faktor i 

hela sin verksamhet. (Snackar inte enbart om miljöfrågor utan också utanförskap osv).  

svårt att komma på....men second hand butiker som insamlar! Företag som tänker mer än vinst. De 

tänker win - win för alla. Ej fokuserar på masskonsumtion (typ HM) men att hjälpa männskor.  

Innocent Drinks - För att de skänker 10% of profits to charity 

Asket, för de använder bra produkter och kan visa hela produktionen vilket ger mig som konsument 

en bättre inblick i vart varorna tillverkas och vilka arbetsförhållanden som de har där. 

Max hamburgare, klimatkompenserar 

Oatly, de är ärliga. 

Djurgården AB 

Ett litet företag Hagenhuset. Tar hänsyn till miljön i alla led och producerar kläder man verkligen 

behöver.  

Retuna och Body shop. Återanvändning, djur och natur är viktigt för dem.  

Patagonia och stellar equipment. De jobbar för att man inte ska köpa nya kläder av de hela tiden. De 

ska vara inne i tid hela tiden, hållbart och de lagar kläder istället för att man ska köpa nytt.  
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Sellpy pga deras koncept  

Kommer inte på någon 

Maloja 

Asos, djurrätt, strävar efter att vara klimatsmarta, bejaktar människorsrättigheter 

Har ingen koll på företag.  

UNIQLO 

Secondhand, t.ex. Myrorna just för att det är återanvändning 

Länsförsäkringar Halland då de aktivt jobbar med social hållbarhet 

Ingen aning 

Det är alla produkter som är Fairtrade- märkta för då vet jag att pengarna går till organisationer som 

hjälper fattiga.  

Ikea, Toms, Pair of Thieves 

Naturligt snygg, deras produkter är naturliga och ofta ekologiska. 

Kommer inte på specifikt företag nu men vänder mig vanligen till eko/naturliga 

material/närproducerat/företag med bra csr tänk genom allt de gör - produktion till produkt 

Dagmar 

Secondhandbutiker som ger tillbaka till samhället, tex rödakorset  

IKEA, jobbar både med kostnadseffektivitet och miljö 

MQ. Hållbara produkter och nästan bara ekologiskt bomull.  

The Bodyshop - fairtrade, icke testat på djur, miljömedveten 

Myrorna med sina verderingar om hållbarhet  

Second hand-butiker generellt, efterslm avsikten är att återanvända  

humana secondhand 

NCC tar hand om sin personal 

Adecco (The Adecco Group), globalt arbetar företaget med stora CSR-project och även i Sverige, 

BRiS, Barncancerfonden m fl.  

Alla företag som gör något konkret för miljön 

Energimyndigheten har bra kärnvärden (trovärdiga, modiga, helhetssyn). Vet dock ej hur väl dessa är 

styrande och konkretiserade i det dagliga arbetet. Kan ej komma på ett privat företag med en 

värdegrund som ej upplevs vara avsedd för annat än yttre marknadsföring. 



49 
 

Finns många. Kanske IKEA? Expansivt företag som utifrån deras största kapacitet försöker se till att 

alla underleverantörer agerar efter deras värderingar. 

Köper inte värdegrundssnacket. 

Bahnhof. Värnar om integritet och sina kunder 

Webhallen. De säljer returnerade produkter som funkar galant men har till exempel Kartonskada eller 

andra små saker som spelar ingen roll. 

Vet ej, kanske body shop pga inga djurförsök. 

Ikea pris o kvaliten 

Det är inget jag lägger mycket tanke på.  

Isadora, testar ej på djur 

Inte insatt i företags värdegrunder 

Gina tricot, de använder något märke som kallas typ ”the great project” vilket ska bidra mindre till 

miljön 

Brukar vanligtvis inte kolla så djupt in på företagens värdegrunder innan jag handlar. 

Myrornas, miljövänligt  

Lokala ICA med lokala produkter. 

Inte tänkt så långt som värdegrunder. Vill ha kvalitet och då kmr ett högre pris oftast i samband  

Inet, bra kvalité, kundservice och håller vad de säger 

Amazon. Enkelt, hyfsat sortiment och kort väntetid 

HM det är billigt  

 

Vilken är din favoritshoppingapplikation? 

Uber Eats (om detta räknas) annars blocket. 

Boozt 

ASOS 

H&Ms egna app  

Blocket 

Jag använder inte shoppingapplikationer. 

Shpock! 



50 
 

. 

Tradera 

Använder inte shopping-appar särskilt mycket.  

Hm, lätt att använda 

Asos 

H&M 

Asos 

ASOS  

Använder bara företagets hemsidor 

HappyCow 

Har ingen, så länge inte SAS räknas. Riktigt smidig att boka flygbiljetter i  

Zalando atm.  

Köp och sälj grupper på Facebook.  

Resevdelar 

Ebay 

Blocket 

Asos brä 

Prisjakt 

Amazon 

Nike SNEAKRS 

Internet 

Använder ingen. 

Jack and Jones  

Vad är det? App? Vet inte, ”googlar” oftast tills jag hittar det jag vill ha... Something Borrowed är 

riktigt smart.  

Bon prix 

Har ingen 

Blocket 
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Blocket  

Använder inte applikationer för ändamålet  

Zalando 

Nelly 

Zalando 

Asos 

Har ingen speciell.  

Har ingen 

har ingen 

Använder inga 

Mathem 

Nelly.com  

Amazon 

Zalando 

Använder mycket sällan shopping-appar då jag handlar från många olika butiker. Enda jag har är 

systembolagets. Upplägget på spotify o netflix är nice för att visa mycket visuell content dock 

Nelly 

Facebook kanske  

nelly 

Ingen specifik 

H&M, zalando, boozt 

Blocket 

Ingen app. 

Använder ingen 

Tradera 

plick appen 

Har ingen 

Har ingen 
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Har ingen applikation för shopping. 

Blocket 

Webb browser 

EMP-shop 

använder ingen applikation för det 

Lidl 

Kan jag inte påstå att jag har en. 

Tradera 

Har ingen 

Webhallen. 

Skånetrafiken? 

Zalando 

ASOS  

Har enbart zalando som app så skulle vara den då... 

Google 

Zara 

Bikbok 

Asos. 

Ja den enda jag använder är onlinepizza så den räknas nog som favoriten. Vet dock inte om den 

räknas som ett rimligt svar här. 

Blocket 

Har igen favoritshoppingapplikation (ett ord!) 

Använder inte shoppingapplikationer 

Shoppar i butik.  

Första jag tänkte på var onlinepizza  

använder ingen 

Amazon 

Zalando 
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Om nej, varför inte? 

Tror det är svårt att klå Facebook, blocket och Tradera 

Hade varit skönt att inte behöva hantera personligt bemötande 

Det finns ju men jag använder sällan. 

Vill inte handla direkt med privatpersoner 

Går inte att kontrollera kvalitet och folk som försöker bara tjäna pengar på rent skräp.  

Hemsidor tar inte plats i telefonen och kräver inga uppdateringar. 

Jag vet vad jag vill ha, lägger hällre lite mer pengar på det och vet att det är nytt 

För jag är bekväm med den handel jag gör nu 

Tillit. Svårt att lita på kvalitet när man köper på nätet om det inte är ett välgrundat företag 

Handlar inte online  

Byteshandel är en gråzon inom handeln, framfört när det kommer till vilka rättigheter man har som 
köpare men också ens skyldigheter.  

 

Vad ger orden: hållbarhet, kreativitet & sparsamhet dig för känsla? 

Glädje 

Uppmuntrande och motiverande  

Låter intressant.  

Väldigt glad. Gillar att spara pengar och gillar att göra om gamla saker. Så jag blir glad . 

Återvinning 

Känslan av trygghet, skapar trogna kunder.  

Bra känsla, viktigt att tänka på varje dag men vårt att genomföra i praktiken. 

Uppfinningsglädje 

Bra 
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Hållbarhet är för mig ytterst viktigt, medan sparsamhet inte är lika viktigt. 

Bra sålänge det sparsamt hjälper miljön! 

En bra känsla 

Bra! 

En bra och stolt känsla 

De väger upp varandra en del i feelingen. Bra ordval! Jag får inte nödvändigtvis en känsla av 
”medveten konsument” dock, snarare någon typ av förening.  

Bra varor  

Ångest 

Bra känsla. Lite tråkigt, ingen lyx  

Trött 

Känns som något som passar mig.  

Trygghet  

Positivt  

Bra 

Alla 3 ger mig en känsla som är bra och värd typ 

Att vara sparsam med pengar till shopping och mat innebär att vi bland annat kan minska på 
köttproduktionen (miljöfråga) och även tillverkningen av kläder. Där spelar kreativitet stor roll, ta fram 
olika metoder för att göra det så lätt som möjligt för folk att ”hänga på trenden”.  

Förtroende och glädje  

nyttig 

Wow, låter väldigt bra! 

Bra känsla!! Men verkar jobbigt i praktiken 

Något jag skulle kunna tänka mig att köpa  

En bra känsla.  

En bra känsla. 

Mervärde 

Go känsla 

Sparsamhet låter tråkigt de andra orden känns bättre 

Förtroende som konsument 

Positiva känslor  

Bra 

Bra 

bohemiskt. najs känsla. Vänster (politik) också. 

Optimistiskt 

Hållbarhet = Något som håller länge och har positiv inverkan. Det ger mig en trygg känsla. Kreativitet 
= Roligt och spännande. Sparsamhet = Bra så länge kvaliteten håller, får inte bli snålt eller för billigt 
så att kvaliteten ska drabbas.  
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En bra känsla 

Att den som yttrat orden är smart 

Nån typ av ansvar 

associationer med t.ex. hippies, Miljöpartiet osv. 

En positiv känsla 

Trygghet  

Varor som är bra kvalitet 

Positivt 

Uttjatat 

Framtid 

Bra samvete 

Framtid, fler tänker pch reflekterar  

En positiv känsla  

Bra 

Bra 

Miljövänlig känsla, innovativ 

Fascinerad  

En känsla av att vara duktig.  

Nöjdhet 

Bra känsla 

Positivt, känsla av en positiv utveckling 

Positivitet 

Kvalitet o unikt 

Kvalité  

Nyfiken 

Positiv 

Typ hemmapysslar-mammor som gör konstiga grejer av skräp -ish 

Positiv känsla 

Komplicerat 

En bra framtid 

rätt 

hållbarhet - bra, kreativitet - tomt & lite uttjatat, sparsamhet - bra men inte säljande. passar inte riktigt 
ihop. hållbarhet kan vara ett annat ord för sparsamhet i min mening 

Jag vill gärna förnya mig ofta i garderoben men försöker att handla hållbart ändå.  

Positiv  

Bra saker. 
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Tillfredställelse 

En person som värnar om sin ekonomi och är medveten om omvärlden  

Bra, inspirerande 

Bra känsla 

positivt 

Begagnade 

utveckling 

De ger mig en känsla av hopp och glädje. Vill tro att "framtiden" kommer vara mer fokuserade på 
dessa ord.  

Det ger en bra känsla. 

Misstänksamhet. 

Väldigt osammanhängande ord så förvirring, om det dock menas att man på ett kreativt sätt ger nytt 
liv till tidigare använda produkter så är jag positivt inställd. 

Ingen känsla alls. Orden är för neutrala för att tala till känslorna. De berör bara intellektet. 

Känns lite utjatat med just de ordvalen 

Bra 

Synonymt med innovation och framtidsperspektiv. Trygghet, kanske? 

Trötthet 

Innovation och framtidstro 

Dygd 

En bättre världen. 

Att det är oundvikligt i framtiden om vi vill överleva 

Medvetenhet 

Förvirring 

Positiv  

Spännande  

Positivitet  

Bra saker för bra peng och kvalitet  

Nyfiken, känns som att de två första har svårt att kombinera med den tredje. 

Asså, det är ju positivt. Dock så vet jag inte riktigt vad det ger för känsla. 

Ekonomisk stabilitet 

God känsla, något positivt. 

Hållbarhet- bra kvalitet. Kreativitet- bra varierande sortiment. Sparsamhet- lite små snålt 

Att dom tre grejerna inte går ihop 

Spelar väldigt liten roll, då de allra största utsläppen knappt kan bli påverkade av privatpersoner 

Hållbarhet: bra. Kreativitet: onödigt. Sparsamhet: bra 

En bra känsla  
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Feminism och Hipster. Försök att vara kreativ  

 

 

Om nej, varför inte? 

Vet ej 

Vill gärna inte byta kläder med andra. Köper inte eller byter 
Kläder secondhand.  

Tycker det är svårt med behandlade kläder utifrån hygien. Kanske om plaggen var fräscha och i bra 
skick. 

Utgår från min första impuls, viket är ett nej tack. Tråkigt, men sant.  

Omständigt 

Känns som andra människor bara tar med sina fula kläder.. men Malmö högskola(orkanen) har en 
swop shop där jag fyndat fina grejer! 

Har svårt med tanken att ha på mig ett plagg som någon annan tycker är fult. Speciellt när man bor i 
en liten stad.  

Inte så mycket för att ha på mig andras kläder 

Inte så mycket för att ha på mig andras kläder 

Har inte det fokuset just nu. Och känner att de kläder jag inte vill använda vill nog inte andra använda 
heller... 

Jag gillar inte begagnade kläder 

Jag vill inte veta som som har använt kläderna innan mig, speciellt vill jag inte att den personen ska 
se att jag använder hans kläder  

Om jag vill ha något så köper jag det. 

Känns för flummigt  

Finns sällan kläder i min storlek. Så det skulle inte vara kul att ställa upp i något sådant.  

För bökigt. 

För att mina kläder tillhör bara mig.  

Föredrar att shoppa privat med lite människor omkring mig.  
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För mig skulle det inte kännas värt att ta sig till en plats och trängas bland människor och kanske 
ändå inte hitta några bra klädesplagg. 

Har ganska särpräglad klädstil/Blandad herr och dam/Sällan det finns saker i min storlek 

Jag hade kunnat ge bort egna kläder, men tveksam om jag hade velat ta hem så mycket nytt. Men 
kanske  

Gillar inte att låna kläder av andra gillar inte att använda beg kläder  

Skänker hellre mina kläder en byter in till andra när jag har överflöd. 

Jag kan skänka mina kläder och köpa nya av det jag behöver. 

Vet inte riktigt vad det innebär 

Just kläder vill jag bara ha nya för att känna mig bekväm i dem. 

Vill inte bemöta andra människor jag inte känner när jag shoppar 

Lockar inte bara. 

Känns fel att byta kläder - personlig på ett plan. 

Jag är nöjd med mina kläder 

Tycker inte om att ha på mig något som nån annan har haft på sig 

För jag använder kanske inte allt i garderoben nu, men efter ett tag tycker man om det igen och 
ångrar då att man gjort sig av med det 

Känns ofräscht med begagnade kläder  

Tycker det känns ganska ofräscht med andras använda kläder.  

Har inte intresse av att byta kläder med någon. 

Jag kan inte släppa tanken att det är lite småäckligt att ta på sig andras kläder.  

Jag handlar sällan begagnade kläder. 

Kläder sitter bäst oftast när dom är nya och patinan blir snyggast när den utformats efter din egna 
kropp. 

Har min kreativitet,hållbarhet och sparsamhet (: 

Bekväm med mina kläder 

Svårt för tanken att använda begagnade kläder 

Hygien 
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