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Sammanfattning

Denna studie undersoker hur digitala knuffar kan designas pa e-handelssidor
for att frimja medvetna konsumtionsval. I takt med 6kad digitalisering har
konsumtionen av kldder 6kat, samtidigt som utmaningar kopplat till
héllbarhetsaspekter inom modeindustrin blivit alltmer patagliga. Studien har
en designorienterad ansats som kombinerar litteraturstudie,
prototyputveckling och utvéirdering. Genom att identifiera och implementera
atta designforslag, baserade pa fyra typer av digitala knuffar: information,
rekommendation, feedback och tidsbaserade knuffar utviarderades det hur
dessa kan bidra till att konsumenter gér medvetna konsumtionsval.
Resultatet visar att digitala knuffar kan frimja medvetna konsumtionsval.

Nyckelord: digitala knuffar, e-handel, medvetna konsumtionsval,
beslutsprocess, reflektion



Abstract

This study investigates how digital nudges can be designed in e-commerce
to promote conscious consumption choices. With increasing digitalization,
clothing consumption has grown, while challenges related to sustainability
in the fashion industry have become more prominent. The study uses a
design-oriented approach combining a literature review, prototype
development and evaluation. By identifying and implementing eight design
proposals based on four types of digital nudges: information,
recommendation, feedback and time-based nudges, the study evaluated how
these can encourage conscious consumption choices. The results show that
digital nudges can enable conscious consumption choices.

Keywords: digital nudges, e-commerce, conscious consumption choices,
decision making process, reflection
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1 Introduktion

Det har ldnge varit ként att modeindustrin har stor inverkan pa miljén och
med den 6kade digitaliseringen har konsumtionen av kldder bade 6kat och
blivit enklare (Cooney et al., 2024). En del av modeindustrin kan ses som en
linjér process dér nya klader produceras snabbt med lag kvalitet som sedan
gér till forséljning med laga priser (Dissanayake & Weerasinghe, 2021). E-
handelsindustrin forvérrar de miljoproblem som existerar dir snabba
leveranstider, frekventa sortimentsfordndringar och konsumenters
efterfragan stindigt 6kar (Bhardwaj & Fairhurst, 2010; Long & Nasiry,
2022). Den hér typen av konsumtionskultur uppmanar till kép av
lagkvalitativa kldder som enbart anvénds ett fatal gdnger innan de byts ut
(Cooney et al., 2024).

I takt med digitaliseringens framvixt har traditionella fysiska knuffar som
tidigare vagledde konsumenter i deras val i fysiska miljoer 6verforts till den
digitala miljon och utvecklats till digitala knuftar (eng. digital nudges)
(Michels et al., 2024; Mirsch et al., 2017). Knuffar (eng. nudges) handlar
om att gora sma fordndringar i en digital miljo eller 1 en fysisk miljo for att
vigleda konsumenters val, utan att begrinsa mgjligheter att vélja mellan
olika alternativ (Djurica & Figl, 2017; Michels et al., 2024; Mirsch et al.,
2017). Designers kan anvinda sig av digitala knuffar for att vigleda
ménniskor i digitala miljoer (Cappa et al., 2020; Abumalloh et al.,

2024). Tidigare forskning belyser hur digitala knuffar anvinds for att skapa
framgangar for foretag utan att ta hinsyn till de konsekvenser som digitala
knuffar kan ha pa méanniskors beslutsfattande (Bammert et al., 2020;
Michels et al., 2024). En sddan konsekvens kan vara att foretag anvander sig

av digitala knuffar for att fa konsumenter till att képa mer (Kollmer et al.,
2023).

Digitala knuffar har i stor utstrackning studerats i samband med tva
vedertagna system for att forstd hur manniskor bearbetar information innan
de gor ett val (Bammert et al., 2020; Kahneman, 2012; Dolan et al., 2012;
Bonnefon, 2018). I studien definieras val som den konkreta handlingen att
vilja ett alternativ (Michels et al., 2024), medan beslut definieras som den
inre kognitiva process dir minniskor overviger och reflekterar dver olika
alternativ (Bonnefon, 2018; Dolan et al., 2012; Kahneman, 2012). Inom
system 1 fattas beslut utifrdn enkla mentala genvégar for att spara
tankekraft, vilket kan leda till att ménniskor blir vdgledda pa e-handelssidor
for att géra snabba val (Michels et al., 2024; Weinmann et al., 2016). Néar
ménniskor gor genomtinkta beslut anvénds system 2, dir det kravs att
méinniskor reflekterar innan de gor val (Kahneman, 2012; Dolan et al.,
2012; Bonnefon, 2018; Michels et al., 2024). Tidigare forskning belyser hur



digitala knuffar anvinds for att skapa framgéngar for foretag utan att ta
hinsyn till de konsekvenser som digitala knuffar kan ha pa minniskors
beslutsfattande (Bammert et al., 2020; Michels et al., 2024). Digitala knuffar
kan anvédndas bade 1 syfte att uppmana men ocksé végleda konsumenter att
gora vissa val pd e-handelssidor (Michels et al., 2024; Weinmann et al.,
2016).

Flera forskare lyfter utmaningen att designa digitala grénssnitt som inte bara
végleder anvidndare mot snabba beslut, utan som ocksd mdjliggér medvetna
val (Bagnara & Pozzi, 2012; Sas & Dix, 2009; Sengers et al., 2005). Pé e-
handelssidor ar design ofta optimerad for att 6ka kopbendgenhet genom
effektiv viagledning, vilket kan ske pa bekostnad av ett medvetet
konsumtionsval (Mirsch et al., 2017; Bammert et al., 2020). I studien
definieras medvetna konsumtionsval som utkomsten av ett reflekterande
tankande. Det reflekterande tdnkandet ar beslutsprocessen som ménniskor
gér igenom for att komma fram till ett medvetet konsumtionsval. Detta
innebdr att designen inte enbart fungerar som végledande, utan aktivt
paverkar hur ménniskor uppfattar, bearbetar och agerar pa information och
detta ofta med foljden att val gors snabbt, med begrinsad medvetenhet
(Mirsch et al., 2017; Lehner et al., 2016). P4 sa vis formas konsumtionsval i
hog grad av grinssnittens utformning, snarare dn av konsumentens egna
vérderingar eller intentioner (Mirsch et al., 2017; Lehner et al., 2016).

Weinmann et al. (2016) uppmuntrar designers att undersoka digitala knuffar
vidare och menar att omradet har stor potential for forskning. Generellt
designas digitala knuffar ofta med fokus pé foretags ekonomiska vinning,
vilket kan leda till snabba och automatiska konsumtionsval samt kad
overkonsumtion (Bammert et al., 2020; Cooney et al., 2024). Det finns
diarmed ett behov av att utforska hur digitala knuffar istéllet kan fridmja
medvetna konsumtionsval, sarskilt 1 en tid da e-handeln viaxer och
modeindustrins hallbarhetsutmaningar blir allt mer aktuella (Michels et al.,
2024; Dissanayake & Weerasinghe, 2021). Dérmed stélls foljande
fragestillning: Hur kan digitala knuffar designas pa e-handelssidor for att
frdamja medvetna konsumtionsval?

I.I Syfte

For att undersoka hur digitala knuffar kan designas for att frimja medvetna
konsumtionsval, syftar studien till att utveckla designforslag for e-
handelssidor. Genom att utveckla designforslag &mnar studien utforska hur
dessa kan fa konsumenter att gora medvetna konsumtionsval. Studien syftar
till att bidra med insikter for hur e-handelssidor kan designas for att frimja
medvetna konsumtionsval med anvédndning av digitala knuffar.



2 Relaterad litteratur

Denna studie granskar tidigare litteratur inom foljande omrdden: e-handel,
digitala knuffar och medvetna konsumtionsval. Genom att beskriva dessa
omrdden redogors det for hur digitala knuffar kan designas pd e-
handelssidor for att framja medvetna konsumtionsval. Som en del av
litteraturstudien presenteras en tabell som sammanstdller olika kategorier
av digitala knuffar.

2.1 E-handel

Utformning av e-handel har en central betydelse ndr konsumenter gor
konsumtionsval, dir ett granssnitt kan vara den forsta kontakten mellan
produkt och konsument (Santoso et al., 2018). E-handel &r en process dar
kop och forsdljning av produkter sker utan interaktion ansikte mot ansikte
(Santoso et al., 2018). Konsumenter motiveras att handla online da e-
handelssidor erbjuder méngder av tjinster och produkter med snabba och
sakra leveranser (Lee, 2002). Fler fordelar dr bekvamligheten att {4 paket
levererade, lattillganglig produktbeskrivning och att det sparar tid (Lee,
2002). E-handelssidor erbjuder interaktiva och engagerande designelement
med tydlig information med hjilp av férger, stilar och layouter for att mota
konsumentbehov (Rosario & Raimundo, 2021). Genom att designa
granssnitt som dr lattnavigerade och bekanta kan det bidra till att
konsumenter har enklare for att navigera sig pd e-handelssidor och 6ka
chansen till kop av produkt (Santoso et al., 2018).

2.2 Digitala knuffar

Thaler och Sunstein (2008) utvecklade konceptet knuffar for att paverka
ménniskors beteende genom smé fordndringar 1 beslutsmiljoer, vilket senare
anpassades till digitala miljéer av Weinmann et al. (2016). Utformningen av
dessa knuffar bygger p4 Kahnemans (2012) teori om System 1 och System
2, dir snabba, automatiska beslut (System 1) och l&ngsamma, reflekterande
beslut (System 2) paverkar ménniskors beslutsfattande.

I takt med den 6kade digitaliseringen har mingden val okat pa digitala e-
handelssidor (Mirsch et al., 2017). Darmed kan digitala knuffar
implementeras som stdd for att vigleda méanniskor till att gora val (Bruns et
al., 2018; Mirsch et al., 2017; Weinmann et al., 2016). Knuffar
implementeras i bade fysiska och digitala miljéer for att vigleda manniskor
till ett specifikt val utan att begriansa deras valmojligheter (Lehner et al.,
2016). Knuffar i den fysiska miljon kan exempelvis handla om att placera ut
produkter som gynnar ett specifikt val (Lehner et al., 2016; Thaler &
Sunstein, 2008). Det kan vara att strategiskt placera ut de mest populéra
produkterna i 6gonniva i en fysisk kontext for att uppmuntra konsumenter



till kép (Lehner et al., 2016). P4 samma sétt fungerar det pa e-handelssidor
dar digitala knuffar kan exempelvis presentera information strategiskt for att
gynna ett visst val i ett granssnitt (De Bauw, 2022; Lehner et al., 2016;
Michels et al., 2024). Pé senare r har digitala knuffar blivit ett vélként
verktyg 1 digitala miljoer i takt med att fler val genomfors pa exempelvis e-
handelssidor (Loidl et al., 2023). En fordel med digitala knuffar &r att de
snabbt kan séttas in i ett granssnitt och att de &r billiga att skapa (Mirsch et
al., 2017).

Loidl et al. (2023) beskriver att digitala knuffar kan anvidndas pa e-
handelssidor for att vigleda konsumenter i olika val. Inom digitala knuffar
handlar det om att visa information om produkter, och dven att placera
produkter pa ett synligt sétt for att 6ka sannolikheten att dessa produkter blir
valda av konsumenter (De Bauw, 2022; Lehner et al., 2016; Michels et al.,
2024). Bammert et al. (2020) papekar att digitala knuffar kan vigleda
konsumenter att gora val for foretags vinning. Studier visar pd att vid
végledande av konsumenters konsumtionsval dr nitshoppare den mélgrupp
som dr enklast att vigleda (Mirbabaie et al., 2022).

2.2.| Informationsknuffar

Information som presenteras i granssnitt ska vara tydlig och lattforstaelig for
att inte overvéldiga manniskor och underlétta deras konsumtionsval genom
att tillgodose transparent information (Lehner et al., 2016). Genom att
reducera mingden information kan det bli enklare for ménniskor att
bearbeta och gora val (Schneider et al., 2018). Om information presenteras
tydligt kan produkter bli enklare for konsumenter att hitta (De Bauw, 2022;
Michels et al., 2024; Varakin et al., 2004). Ett exempel pé detta var nér en
studie anvidnde informativa etiketter om produkters miljomaissiga verkan
och kombinerade detta med att rekommendera produkter (De Bauw, 2022;
Michels et al., 2024).

2.2.2 Rekommendationsknuffar

Inom e-handel anvinds rekommendationsknuffar genom att reckommendera
produkter som tidigare konsumenter har kopt (Mirsch et al., 2017).
Mainniskor kan formas av andras sikter och utga fran dessa nér de gor sin
egen bedomning (Weinmann et al., 2016). Tidigare forskning visar pa att
méinniskor tenderar att agera utifran sociala normer (Cialdini, 2003), som
innebdr en uppsittning av principer som bade végleder och fordndrar
beteende hos minniskor (Abumalloh et al., 2024). Genom att visa
information om hur andra ménniskor har gjort sina val, kan det leda till att
andra méinniskor véljer att géra samma val (Lehner et al., 2016). Det kan
handla om att ménniskor blir influerade av andras konsumtionsval baserat
pa tidigare recensioner och betyg om produkter och dirmed kdper samma
produkt (Djurica & Figl, 2017).



2.2.3 Feedback-knuffar

Feedback-knuffar innebér att ménniskor far aterkoppling pa sitt nuvarande
eller tidigare beteende (Bergram et al., 2022). Feedback-knuffar ar till for att
ge aterkoppling till konsumenter om att uppgiften de utfort har lyckats eller
misslyckats (Weinmann et al., 2016). Cappa et al. (2020) beskriver att
feedback-knuffar kan anvindas for att fa manniskor att bli miljomedvetna
genom att uppmérksamma deras beteende. Ett exempel pa en feedback-
knuff var nér en studie anvénde en plattform for att ge dterkoppling som
hjélper anvindare att optimera sin energianvandning (Cappa et al., 2020).
Genom att plattformen skickade aterkoppling pa hur anvdndare kunde
minska sin energiforbrukning, kunde deras kostnader och CO2-utsldpp
reduceras (Cappa et al., 2020). Anvindare kunde sjilva vélja om de ville
anvdnda rekommendationen eller om de ville ignorera den (Cappa et al.,
2020). Ett annat exempel &r att e-handelssidor visar hur manga intressenter
som har tittat pd samma vara eller hur manga som har kopt den (Bergram et
al., 2022; Mirsch et al., 2018; Singh et al., 2019). Denna typ av feedback-
knuff kan ge konsumenter uppfattningen att varan ar populdr och dirmed
végleda konsumenter till konsumtionsval (Bergram et al., 2022; Mirsch et
al., 2018; Singh et al., 2019).

2.2.4 Tidsbaserade knuffar

Tidsbaserade knuffar uppmanar konsumenter att kopa produkter genom att
beskriva produkterna med tilltalande och lockande information (Mirsch et
al., 2018). Syftet med tidsbaserade knuffar ar att fa konsumenter att gora
snabba konsumtionsval (Mirsch et al., 2018). Nar till exempel e-
handelssidor anvénder sig av tidsbaserade knuffar kan det leda till att
ménniskor inte gor ett medvetet konsumtionsval eftersom det sker utan
reflektion (Mirsch et al., 2018). Det kan vara att informera om att en
specifik produkt har 1agt antal produkter pa lager (Schneider et al., 2018).
Tidsbaserade knuffar tvingar inte konsumenter att kpa produkter, utan
anvinds som ett sétt for att underlétta konsumtionsval (Singh, 2019).
Déremot 6kar sannolikheten att konsumenter agerar snabbare for att inte ga
miste om en produkt (Singh, 2019), vilket uppmanar till konsumtion
(Schneider et al., 2018).



Tabell 1: Sammanstillning av digitala knuffar.

Digitala knuffar

Mal & syfte

Exempel fran litteratur

Referens

[Information Visa transparent Informativa etiketter pa De Bauw,
information, vilket [produkter for att stirka 2022; Lehner
innebar att miljoaspekter kombinerat |et al., 2016;
informationen &r  jmed Michels et
tydlig, lattforstaelig [produktrekommendationer. fal., 2024;
och relevant for att Schneider et
underlatta al., 2018
konsumtionsval hos
konsumenter och
dndra beteende.

Rekommendation Bygger pé sociala  [Recensioner och betyg pd |Abumalloh et
normer dir tidigare kopta produkter av [al., 2024;
manniskor tenderar |andra konsumenter. Cialdini,
att anpassa sig till 2003; Djurical
vad andra gor. & Figl, 2017,

Dolan et al.,
2012; Lehner
et al., 2016;
Mirsch et al.,
2017;
Weinmann et
al., 2016

Feedback [nformera om Visa hur ménga /Abumalloh et
beteende for att intressenter som har tittat  |al., 2024;
motivera till pa samma vara eller hur  |Bammert et
beteendeforandring. ménga som har kopt den.  Jal., 2020;

Bergram et
al., 2022;
Cappa et al.,
2020; Singh
et al., 2019

Tidsbaserad F& manniskor att  |{[nformation om att en Bergram et
gora snabba val specifik produkt har lagt fal., 2022;
genom att ge en antal produkter pd lager.  [Mirsch et al.,
kénsla av bradska sa 2018;
att de agerar snabbt Schneider et
nir de gor val. al., 2018;

Singh et al.,
2019




2.3 Medvetna konsumtionsval

Medvetenhet i beslutsprocesser gor det mojligt att analysera information
noggrant och dvervdga alternativ innan ett val gors (Michels et al., 2024).
Medvetenhet i samband med konsumtionsval innebér att ménniskor har
insikt om varfor de gor vissa val (Bargh & Morsella, 2008). Det handlar om
att konsumenter gor medvetna konsumtionsval genom att de har tillrackligt
med information for att kunna grunda sitt val men ocksé att de reflekterar
innan de gor ett val (Bonnefon, 2018; Dolan et al., 2012; Kahneman, 2012).
I studien definieras konsumtionsval som de val konsumenter gor vid kop av
produkter eller tjanster (Goodwin et al., 2008).

Medvetenhet handlar delvis om ménniskors férmaga att uppfatta sin
omgivning genom sina olika sinnen som horsel, syn, lukt, smak och kénsel
(Rosenthal, 2009). Medvetenhet dr dven kopplat till ménniskors formaga att
lagga marke till olika stimuli och reflektera dver sina egna upplevelser
(Merikle, 1984). Att forsta hur hjarnan uppfattar och reagerar pa
information dr ett omrdde som ar komplext och kan beskrivas som olika
grader av medvetenhet och har studerats under lang tid (Kahneman, 2012).
For att forstd hur méinniskor reagerar pa och uppfattar information anvander
sig psykologer av tvé vedertagna system (Bonnefon, 2018; Dolan et al.,
2012; Kahneman, 2012).

Systemen har legat till grund for tidigare forskning om digitala knuffar, hur
manniskor tdnker och agerar innan de gor val (Bonnefon, 2018; Dolan et al.,
2012; Weinmann et al., 2016). Inom system 1 agerar ménniskor automatiskt
och utan reflektion och inom system 2 krivs reflekterande tdnkande. Dessa
system anvénds 1 en rad olika kontexter, bland annat i kontexten av digitala
knuffar (Weinmann et al., 2016). Utifran dessa system kan forskare fa
forstaelse for varfor ménniskor tdnker och agerar pd ett visst sétt
(Kahneman, 2012), for att de ska kunna designa digitala knuffar som kan
vigleda konsumenter till att gora specifika val (Bonnefon, 2018; Dolan et
al., 2012; Weinmann et al., 2016).

2.3.1 Automatiskt tankande

Inom system 1 reagerar ménniskor snabbt pd sin omgivning utan att ligga
stor vikt pa att forsta information och fakta (Dolan et al., 2012; Michels et
al., 2024). Detta system fungerar snabbt och automatiskt pa yttre stimuli for
att spara energi genom att inte reflektera eller analysera situationer
(Kahneman, 2012; Michels et al., 2024). Tankar inom detta system kraver
ingen medveten anstrangning och de val som ménniskor gor baseras oftast
pa intuition (Bonnefon, 2018). Handlingar i detta system sker ofta
automatiskt och kan vara impulsiva (Bonnefon, 2018). Ett exempel pa detta
ar ndr méinniskor snabbt forstar en enkel text som inte kraver anstrangning



(Kahneman, 2012). Dessa enkla genvégar underléttar snabba beslut, men
kan paverka val negativt 1 situationer som krédver mer omfattande reflektion
(Schneider et al., 2018).

2.3.2 Reflekterande tankande

Nar hjarnan anvinder sig av system 2 krévs reflektion over bade tankar och
handlingar (Kahneman, 2012; Michels et al., 2024). Niar méanniskor har ett
reflekterande tdnkande och analyserar olika alternativ 6kar sannolikheten for
att de gér medvetna val (Bonnefon, 2018; Dolan et al., 2012; Kahneman,
2012). Denna tankeprocess anvinder ménniskor for att 16sa problem eller
for att fundera fram det alternativ som gynnar dem bést (Bonnefon, 2018).
For att kunna 6verviga alternativ handlar det om att ha tillrackligt med
information for att kunna géra medvetna val (Bonnefon, 2018; Dolan et al.,
2012). System 2 aktiveras 1 situationer dar mianniskor behover jamfora flera
faktorer (Kahneman, 2012), till exempel nér de funderar 6ver pris och
héllbarhet innan de gor ett konsumtionsval.

2.4 Design for medvetna konsumtionsval

Design kan spela en viktig roll i att fraimja medvetna konsumtionsval genom
att stodja eftertanke och sjdlvreflektion 1 digitala e-handelssidor.

2.4.1 Overvagande av alternativ

Forskning visar att mgjligheten att 6vervéga alternativa val dr centralt for att
framja medvetna konsumtionsval. Sengers et al. (2005) pekar pa att design
bor stddja reflektion genom att synliggora olika handlingsalternativ, snarare
an att effektivisera beslutsprocessen. Nar konsumenter ges mgjlighet att
jamfora produkter med exempelvis visuella indikatorer eller alternativa val,
Okar forutséttningarna for medvetna konsumtionsval. Bagnara och Pozzi
(2012) betonar vikten av visuella representationer som stod for
informationsbearbetning, vilket kan forstérka konsumentens forméga att
overviga och jamfora val utifrén olika faktorer. Designen ska stddja en
process dir konsumtionsval gors genom aktiv dvervdgning snarare dn
genom snabba, automatiserade konsumtionsval.

2.4.2 Paus innan konsumtionsval

Medvetna konsumtionsval forutsétter inte enbart informationstillgang utan
dven utrymme for eftertanke. Sas och Dix (2009) understryker betydelsen av
att designa for medvetna konsumtionsval genom att introducera pauser i den
digitala interaktionen. Saddana pauser kan ge anvindare distans till det
nuvarande konsumtionsvalet och skapa utrymme for att dvervéiga behov och
konsekvenser. Nér det inte finns ndgot som saktar ner beslutsprocessen i
digitala miljoer tenderar ménniskor att gora snabba och automatiska
konsumtionsval. Genom att designa in avbrott, till exempel genom att



uppmuntra till att vinta med kop eller fundera pa sitt behov, kan medvetna
konsumtionsbeteenden framjas (Mirsch et al., 2018).

2.4.3 Koppling till egna varderingar och behov

Tidigare forskning (Cialdini, 2003; Weinmann et al., 2016) beskriver att
konsumtionsval blir medvetna nér de relateras till konsumenters egna
vérderingar och behov. Sengers et al. (2005) pekar pa hur design kan skapa
forutséttningar for sjalvreflektion, sirskilt niar anvéndare konfronteras med
information som utmanar deras befintliga forestéllningar. Genom att
utforma gréanssnitt som synliggdr information, kan konsumenters personliga
varderingar fa inflytande i konsumtionsvalet. Tidigare forskning har visat att
ménniskors virderingar spelar en central roll 1 hur digitala knuffar tas emot
och tolkas (Mirbabaie et al., 2022).

2.4.4 Kontroll och forstaelse 6ver sina konsumtionsval

For att konsumenter ska kunna gora informerade konsumtionsval behdver
de uppleva kontroll dver, och forstéelse for sina valmojligheter. Lehner et
al. (2016) betonar att tydlig och transparent information dr avgorande for att
skapa forutséttningar for medvetna val vid konsumtion. Nér information
struktureras och visualiseras pa ett lattillgéngligt sétt 6kar konsumenters
formaga att forsta och virdera den (Bagnara & Pozzi, 2012). Samtidigt
beskriver flera forskare att for mycket information eller komplexa grénssnitt
kan skapa kognitiv belastning, vilket riskerar att minska upplevelsen av
kontroll (Lehner et al., 2016; Mirsch et al., 2017). Design bor dérfor
kombinera tydlighet och vigledning med flexibilitet och sjdlvbestimmande,
sa att konsumenten kdnner sig informerad utan att bli 6vervéldigad.

2.5 Sammanstallning av relaterad litteratur

Forskning visar att reflektion har en central roll i ménniskors beslutsfattande
(Sin et al., 2022). For att fraimja medvetna konsumtionsval inom e-
handelssidor behdver grianssnitt utformas pa ett satt som underlattar for
manniskor att géra medvetna konsumtionsval (Sas & Dix, 2009). Det kan
handla om att skapa pauser i interaktionen, anvdnda visuella
representationer for att underlétta jamforelser eller lyfta fram alternativ som
manniskor tidigare inte dvervigt (Bagnara & Pozzi, 2012; Sengers et al.,
2005). Pa sa sitt kan utrymme ges for manniskor att gora medvetna
konsumtionsval.

For att undersoka hur digitala knuffar kan frémja medvetna konsumtionsval
pa e-handelssidor har studien tagit fram designforslag med grund i
litteraturstudien. Dessa designforslag dr kategoriserade i1 fyra digitala
knuffar: Information, rekommendation, feedback och tidsbaserade knuffar.
Dessa digitala knuffar grundar sig i att de &r vanliga att anvinda inom e-



handelssidor och har visat sig vara virdefulla for att vigleda konsumenter
vid deras konsumtionsval. Dessa digitala knuffar har potential att frimja
medvetna konsumtionsval istdllet for att anvéndas i syfte att 6ka forsiljning.

Inom informationsknuffar kan det vara av vikt att fokusera pa transparens
genom att ge ménniskor tydlig och léttforstaelig information, for att skapa
goda forutsdttningar for ménniskor att géra medvetna konsumtionsval
(Lehner et al., 2016; Michels et al., 2024). Med grund i tidigare litteratur om
informationsknuffar presenteras foljande designforslag: Designa for att
synliggora produktens miljopaverkan pd ett transparent sdtt och Designa
for att visualisera hur linge ett plagg haller.

Lehner et al. (2016) beskriver att ménniskor tenderar att géra
konsumtionsval baserat pa hur andra tidigare har valt. Det leder oss in pa
nésta designforslag: Designa for att synliggéra alternativ som konsumenter
inte har overvdigt och Designa for att tydliggéra andras erfarenheter av
produkten. Genom att informera om beteende med hjélp av feedback-
knuffar kan det uppmana ménniskor till att dndra sina beteenden
(Abumalloh et al., 2024; Cappa et al., 2020). Utifran feedback-knuffar
presenteras nésta designforslag: Designa for att uppmdrksamma potentiell
overkonsumtion och Designa for att uppmuntra till 6vervigande av sina
behov innan kop.

Tidigare forskning beskriver att tidsbaserade knuffar designas for att fa
manniskor att géra snabba val (Mirsch et al., 2018; Schneider et al., 2018).
Dérmed har foljande designforslag tagits fram: Designa for att synliggéra
att konsumtionsval inte behover goras direkt och Designa for att mojliggora
kop-uppehdll. Designforslagen beskrivs mer utforligt i avsnitt 4.
Designstudie, med ett utforskande perspektiv for hur digitala knuffar kan
designas for att frimja medvetna konsumtionsval pa e-handelssidor.
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3 Metod

1 avsnittet presenteras studiens metoder och tillvigagdngssdtt ddr
metodansats, litteraturstudie, datainsamling, analys och utvirdering
beskrivs i relation till studiens fragestdllning. Slutligen diskuteras studiens
etiska éverviganden samt metodval.

3.1 Metodansats

Digitala miljoer dr designade for att vigleda méinniskor att gora val som inte
alltid ar fordelaktiga (Mirsch et al., 2017). Studien anvénder en
designorienterad forskningsansats med kvalitativa inslag for att besvara
fragestéllningen: “Hur kan digitala knuffar designas pd e-handelssidor for
att framja medvetna konsumtionsval?”. Designforslagen fungerade som
utgdngspunkt for prototyputveckling och empirisk utvirdering. De
analyserades inte direkt, utan 13g till grund for det material som deltagarna
interagerade med, vilket sedan analyserades induktivt. Genom att ha
designat designforslag i syfte att undersdka hur méanniskor kan gora
medvetna konsumtionsval, kan denna studie bidra med kunskap om hur e-
handelssidor kan designa digitala knuffar for att fraimja medvetna
konsumtionsval.

Digitala knuffar designas ofta idag med foretags ekonomiska intressen 1
fokus, snarare 4n med konsumentens intresse i atanke (Bammert et al.,
2020; Michels et al., 2024). Detta innebdr att granssnitt aktivt uppmuntrar
snabba och automatiska konsumtionsval, vilket kan leda till 6verkonsumtion
(Cooney et al., 2024; Mirsch et al., 2017). Genom att istéllet undersdka hur
digitala knuffar kan designas for att fraimja medvetna konsumtionsval, ger
studien konkreta designforslag som kan bidra till hdllbara
konsumtionsmonster. Detta dr sérskilt relevant i en tid dir e-handeln
expanderar snabbt och hallbarhetsutmaningarna inom modeindustrin dkar 1
omfattning (Dissanayake & Weerasinghe, 2021; Long & Nasiry, 2022).

Eftersom tidigare studier frdmst fokuserat pa digitala knuffar som anvénts
for att forenkla val och vigleda ménniskor, finns det ett outforskat omrade
kring hur digitala knuffar kan designas for att frimja medvetna
konsumtionsval pa e-handelssidor. For att forstd hur digitala knuffar kan
fraimja medvetna konsumtionsval har en designorienterad ansats med
kvalitativa inslag tillampats.

Digitala knuffar har 1 stor utstrdckning utforskats i samband med system 1
och system 2 (Abumalloh et al., 2024; Cappa et al., 2020; Lehner et al.,
2016, Mirbabaie et al., 2022; Mirsch et al., 2017), 1 vissa fall med syftet att
forstd om digitala knuffar kan vigleda konsumenter mot héllbara och
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miljovénliga val (Cappa et al., 2020; Michels et al., 2024; Mirbabaie et al.,
2022). Medvetenhet 1 beslutsprocesser gor det mojligt att analysera
information noggrant och dverviga alternativ innan ett val gérs (Michels et
al., 2024). I denna studie anvénds system 1 och system 2 som en grund for
att forstd hur ménniskor tdnker och agerar utifran information som
presenteras i granssnitt. System 2 representerar ett mer reflekterande
tankande fOr att gora medvetna konsumtionsval, vilket ar sdrskilt relevant
for vér studie.

Denna studie omfattar tre huvudsakliga delar: litteraturstudie,
prototyputveckling och utviardering. Relaterad litteratur genomfordes for att
hitta relevant forskning om digitala knuffar for att se hur de kan framja
medvetna konsumtionsval. I litteraturstudien identifierades fyra digitala
knuffar som anvinds i digitala miljoer. Som grund 1 litteraturstudien har dtta
designforslag tagits fram (se Tabell 5) for hur digitala knuffar kan tillimpas
pa e-handelssidor for att frimja medvetna konsumtionsval. Designforslagen
implementerades i1 en prototyp och skapades i syfte att utforska hur e-
handelssidor kan designas for att frimja medvetna konsumtionsval.

3.2 Relaterad litteratur

Inledningsvis genomfordes sdkningar i Google Scholar for att skapa en bred
oversikt av forskningsomradet och identifiera sokord. Denna f6rsta sokning
bidrog till att skapa en forsta forstaelse av forskningsomradet och gav en
grund for specifika sokningar i databaserna. Under genomférandet av
litteraturstudien har tidigare forskning granskats i flera databaser sdsom
Scopus, ACM, IEEE Xplore och AIS. Majoriteten av de referenser som
anvénts 1 denna studie dr himtade fran vetenskapligt granskade artiklar som
ar publicerade 1 tidskrifter och konferenshandlingar, for att sdkerstélla deras
kvalitet och tillforlitlighet.

Litteraturstudien inleddes med anvéndning av olika s6kord sasom e-
commerce, awareness och digital nudges, vilket skapade en dverblick av
forskningsomrddet. Genom den inledande processen identifierades artiklar
vid granskning av nyckelord, titel och abstrakt. Kraven var att nyckelorden,
titeln och abstrakt skulle vara rimliga sett till det studien undersoker.
Sokorden anvindes bide enskilt och i kombination med varandra for att
identifiera och analysera befintlig forskning. Genom att utforska befintlig
litteratur beskriver Bryman (2011) att det bidrar till att fa en 6verblick av
den kunskap som redan existerar inom forskningsomrédet. Vidare beskriver
Bryman (2011) att en 6versiktlig litteraturoversikt ger en stabil grund for att
motivera och definiera forskningsproblem.

For att fordjupa litteraturstudien anviandes bade bakat- och framétsokning.
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Bakétsokningen innebar att vi analyserade referenslistor i tidigare
identifierade nyckelartiklar for att finna ytterligare relevanta killor. Genom
denna metod kunde vi identifiera grundldggande och ofta citerade artiklar
inom dmnet. Framatsokningen genomfordes genom att identifiera hur senare
studier refererat till nyckelartiklarna, vilket gav inblick 1 hur forskningen har
utvecklats over tid inom omradet. Utifran den inledande processen for att
forstd forskningsomradet, utvecklades mer specifika sokord som
kombinerades med varandra pa olika sétt for att f4 djupare forstaelse av
digitala knuffar och hur de tillimpas.

Tabell 2: Oversikt av varje enskilt sékord samt kombinationer av sdkorden:
Digital Nudges, Awareness och E-Commerce som férekom i de granskade
artiklarna.

Sokord Antalet tillimpade artiklar

Digital Nudges

Awareness

E-commerce

Digital Nudges + E-commerce

Digital Nudges + Awareness

4

8

2

Awareness + E-commerce 4
8

6

2

E-commerce + Digital Nudges + Awareness

Genom denna kombination av bakat- och framéatsokning kunde
litteraturstudien successivt smalnas av. Detta resulterade 1 en
sammanstillning av relevant forskning som bidrog till en fordjupad
forstaelse av hur digitala knuffar anvinds inom e-handel.

3.3 Prototyputveckling

I denna studie har designforslag tagits fram med grund i litteraturen 1 syfte
att undersdka hur dessa kan frimja medvetna konsumtionsval. Atta
designforslag har tagits fram utifran tidigare forskning om digitala knuffar,
med syftet att fungera som testverktyg i prototypen. Syftet var inte att
analysera designforslagen i sig, utan att anvinda dem for att generera data
om anvédndarnas konsumtionsbeteende. Genom att testa olika typer av
knuffar 1 en praktisk e-handelsmiljé kunde vi utvirdera hur de bidrog till
medvetna konsumtionsval. Designforslag konkretiserades till
designlosningar genom prototyputveckling i det digitala verktyget Figma.
Vi anvinde oss av miljorelaterade dmnen 1 designforslagen da detta ar
centralt i dagens samhélle. Prototyper anvénds for att utforska
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designmdgjligheter och skapa vardefull kunskap om designldsningar (Lim et
al., 2008).

For att spegla den komplexa verkligheten i e-handel kombinerades
majoriteten av designforslagen med varandra. Konsumenters val paverkas
ofta av flera faktorer samtidigt, och genom att testa kombinationer kunde vi
undersoka hur olika knuffar samverkar. Detta tillvigagingssitt stods av
tidigare forskning som visat att digitala knuffar kan forstirka varandra
(Jesse et al., 2021). Designforslag 1: Designa for att synliggora produktens
miljopdverkan pd ett transparent sdtt, forekom vid tva tillfallen, vilket
mojliggjorde analys av samspelet med andra designkomponenter, vilket gav
en nyanserad bild av dess potential att frimja medvetna konsumtionsval.

Vi skapade fem olika scenarier som var utformade for att testa
designlosningarna i olika skeden av prototypen. Scenarier kan anvidndas
som ett stod for att kommunicera till deltagare hur de ska utfora uppgifter i
olika designlosningar (Wikberg-Nilsson et al., 2021). Deltagarna fick
uppgifter, i form av scenarier, som de skulle genomfora samtidigt som de
hade mgjlighet att gora egna val 1 prototypen. Det bidrog till att det fanns en
balans mellan att ge deltagarna frihet att utforska prototypen sjilvstindigt
och samtidigt guida deras interaktioner tillrackligt for att utviarderingen
skulle bli tydlig. Ett exempel pé ett scenario var foljande: “Du dr inne pd e-
handelssidan och ska ldgga till ett plagg som du vill ha.”.

3.4 Utvardering

3.4.1 Urval

Under studien har malstyrt urval anvénts for att fa tillgang till deltagare,
vilket innebdr att urvalet gjordes strategiskt for att kunna besvara
fragestéllningen (Bryman, 2018). For att delta i studien behdvde deltagarna
vara over 15 &r och vara vana vid att anvidnda sig av e-handelssidor. Vi
valde att endast inkludera personer med erfarenhet av e-handelssidor
eftersom ovana deltagare skulle kunna ha svart att forsta och navigera i
prototypen, vilket hade kunnat paverka studiens resultat. Deltagarnas
erfarenhet av e-handelssidor baserades pa att de tidigare handlat kldder pa e-
handelssidor.

Studien har genomforts med atta deltagare for att sdkerstélla tillrackligt med
data for en detaljerad analys. Enligt Bryman (2018) bor urvalsstorleken i
kvalitativ forskning vara balanserad. Vidare beskriver Bryman (2018) att en
for liten grupp riskerar att inte ge tillrdcklig variation 1 data, medan en for
stor grupp kan gora det svart att genomfora en detaljerad analys. Genom att
ha med atta deltagare (se Tabell 3) uppndddes en tillrdcklig méngd data for
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att besvara studiens fragestéllning.

Tabell 3: Deltagare som deltagit i studien med alder samt lingd pa
utvirdering.

Utvarderingspersoner Alder Langd pé utvardering
Deltagare 1 23 43 minuter
Deltagare 2 29 1 timme 3 minuter
Deltagare 3 30 54 minuter
Deltagare 4 25 58 minuter
Deltagare 5 39 1 timme 13 minuter
Deltagare 6 22 47 minuter
Deltagare 7 26 44 minuter
Deltagare 8 25 51 minuter

Totalt: 7 h & 22 minuter

3.4.2 Datainsamling

Utvérderingen utfordes tillsammans med atta deltagare och genomfordes for
att skapa forstéelse for hur digitala knuffar kan designas pd e-handelssidor
for att fraimja medvetna konsumtionsval. Utvdrderingen bestod av
scenariobaserad utvirdering foljt av post-walkthrough med hjélp av
tekniken tanka-hogt (eng. think aloud) och semistrukturerade intervjuer.
Utvirderingen har utforts med en deltagare 1 taget och varje deltagare har
blivit informerad om studiens etiska och konfidentiella aspekter. De fick
dven information om hur utvérderingen skulle g till och fick dérefter olika
scenarion som de skulle f6lja nir de interagerade med prototypen. Detta gav
deltagarna konkreta uppgifter samtidigt som de kunde goéra egna val, vilket
bidrog till att vi fick insikter om deltagarnas tankeprocess kring de
konsumtionsval de gjorde. Genomforandet av tdnka-hogt dokumenterades
med ljud- och bildinspelning samt anteckningar medan post-walkthrough
och semistrukturerade intervjuer spelades in med enbart ljud.

For att kunna utvérdera hur e-handelssidor kan designas for att frimja
medvetna konsumtionsval behovde vi bryta ner begreppet till mer
hanterbara delar. Vi formulerade ett utvirderingsstod (se Tabell 4) utifran
relaterad litteratur som fokuserade pa fyra centrala aspekter for medvetna
konsumtionsval:

15



« Overvigande av alternativ

e Paus innan ett konsumtionsval

o Koppling till egna virderingar och behov

e Kontroll och forstaelse over sitt konsumtionsval

Dessa delar hjilpte oss att tolka deltagarnas interaktion med vara
designforslag under scenariobaserad utvérdering foljt av post-walkthrough
med hjdlp av tekniken tdnka-hogt och semistrukturerade intervjuer. Syftet
var att se hur vara designforslag stottade reflekterande ténkande som ligger

till grund f6r medvetna konsumtionsval.

Tabell 4: Utvirderingsstdd for att avgora hur designforslagen framjar
medvetna konsumtionsval med grund i tidigare forskning.

Utvarderingskriterier: Beskrivning

medvetna
konsumtionsval

Overvigande av

V1 utvirderade hur

Teoretisk koppling

Nar manniskor

REEEINGS

Bagnara &

andras asikter néar de

alternativ deltagarna viger olika Pozzi, 2012;
resonerade nér de |alternativ mot Sengers et
fick olika varandra skapas al., 2005
alternativ mojligheter for
presenterat for medvetna
sig. konsumtionsval.
Paus innan ett Vi utvirderade hur [For att gora Bagnara &
konsumtionsval och varfor medvetna Pozzi, 2012;
deltagarna gjorde [konsumtionsval Sas & Dix,
pauser under krévs det paus frdn [2009
utviarderingens det automatiska
gang. flodet.
Koppling till egna Vi utvirderade hur|Medvetna Cialdini,
vérderingar och deltagarna konsumtionsval 2003;
behov hanvisade till sina [uppstar nér Djurica &
egna varderingar [ménniskor gor ett  [Figl, 2017;
och behov nédr de |val som stimmer  [Lehner et
gjorde ett overens med egna |al., 2016;
konsumtionsval, |behov och Mirsch et
snarare dn andras ([vdrderingar, som al., 2017;
omddmen. inte formats av Weinmann

et al., 2016

16




g0r sin egen
beddmning.
Kontroll och Vi utvirderade hur [For att ett medvetet [De Bauw,
forstaelse over sina  |deltagarna konsumtionsval ska [2022;
konsumtionsval upplevde att de  |gdras, behdver Lehner et
sjdlva gjort ett anvindare forstd  [al., 2016;
medvetet vad deras Michels et
konsumtionsval, [konsumtionsval al., 2024;
snarare 4n att bara |innebar. Schneider et
folja granssnittet. al., 2018;
Varakin et
al., 2004

Under tiden som scenariobaserade utvarderingen pagick fick deltagarna
tanka hogt for att 6ka vér forstdelse for huruvida de digitala knuffarna kunde
frimja medvetna konsumtionsval. Mirbabaie et al. (2022) skriver att
ménniskors egna varderingar spelar en stor roll och att digitala knuffar
behover designas med hénsyn till psykologiska faktorer for att vara
effektiva. Tdnka-hogt metoden handlar om att samla in data om den
kognitiva processen som ménniskor gar igenom och kan bidra till insikter
for hur och varfor ménniskor gor vissa val (Someren et al., 1994). Innan
utvirderingen borjade instruerades deltagarna att kommunicera deras tankar
och kénslor under tiden de interagerade med prototypen. Deltagarna blev
informerade att de inte kunde sdga ndgot som var fel eller irrelevant. Genom
att tillata deltagarna att uttrycka sina tankar fritt, tillét det oss att vara med 1
deltagarnas tankeprocesser och fa inblick i hur de gor val (Someren et al.,
1994). Med tinka-hogt ville vi fanga hur de reflekterade kring
designlésningarna och varfor de gjorde vissa konsumtionsval. Téanka-hogt
gav insikter om deltagarnas kénslor sdsom frustration, skam och oro. Det
gav ocksé insikter om deltagarnas personliga preferenser d4 de resonerade
hogt kring information som omfattade popularitet, recensioner, kvalitet, pris
och material.

Post-walkthrough-metoden anvéndes som komplement till tinka-hogt, da
tekniken tdnka-hogt kan paverka deltagarnas naturliga beslutsfattande
genom att sakta ner deras tankeprocess for att synkronisera den med det
verbala (Someren et al., 1994). Post-walkthrough skapade forstaelse for hur
deltagarna gjorde sina konsumtionsval och gav dem samtidigt mojlighet att
reflektera dver sina konsumtionsval i efterhand. Detta tillét oss att fanga
insikter som inte uttrycktes i realtid under tinka-hogt. Ljud- och
bildinspelningarna fran tinka-hogt anvindes som verktyg for att hjilpa
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deltagarna att minnas deras konsumtionsval for att kunna stilla
kompletterande fragor.

Fragorna berorde hur deltagarna hade tankt vid specifika interaktioner och
varfor de gjorde vissa konsumtionsval. Utifran post-walkthrough fick vi
fordjupade insikter genom att vi stéllde foljande uppfoljningsfragor: " Hur
tankte du hdr?”, "Varfor gjorde du det konsumtionsvalet?”, "Vad var det
som fick dig att stanna upp hdr?" och "Vad tinkte du innan du gjorde det
hdr konsumtionsvalet?". Post-walkthrough mdjliggjorde forklaringar till
varfor en viss designlosning fick dem att reflektera. Genom att kombinera
tanka-hogt-tekniken med post-walkthrough och semistrukturerade intervjuer
kunde vi fanga bade tankar i realtid och 1 efterhand, vilket gav en
heltdckande forstielse for hur designldsningarna kan framja att manniskor
gbr medvetna konsumtionsval.

Utvérderingen avslutades med en semistrukturerad intervju for att utforska
deltagarnas upplevelser kring designldsningarna. Medan post-walkthrough
fokuserade pa medvetna konsumtionsval i relation till specifika
interaktioner, fokuserade de semistrukturerade intervjuerna till att ge en mer
fordjupad forstaelse for hur deltagarna upplevde att de blev medvetna om
sina konsumtionsval. Semistrukturerade intervjuer anvands for att fa
forstaelse kring hur deltagarna uppfattar och tolkar olika hdandelser
(Bryman, 2018). De syftade till att samla in kvalitativa data som skulle
belysa deltagarnas kdnslor, utmaningar och insikter efter interaktionen med
prototypen. Frigorna delades in i sex kategorier: inledande frdaga,
overvigande av alternativ, paus innan ett konsumtionsval, koppling till egna
vdrderingar och behov, kontroll och forstdelse over sitt konsumtionsval och
avslutningsfrdga (se bilaga 2 for intervjuguide).

Inledande fraga stdlldes for att finga deltagarnas kénslor och forsta
reaktioner, med frdgan: “Hur kindes det?”, som uppmuntrade deltagarna att
dela sina spontana upplevelser. Frigor om koppling till egna virderingar
och behov, sasom “Vilka tankar kéinde du igen dig 1 sedan tidigare
nétshopping jamfort med nu?” och “Tycker du att du reagerade annorlunda
nu med denna e-handelssidan jamfort med hur du brukar tinka och reagera
nér du handlar 1 vanliga fall?”, gav insikt 1 hur designen péverkade deras
resonemang. Under overvigande av alternativ undersoktes deltagarnas
konsumtionsval, med fragor som “Fanns det nagot 6gonblick da du aktivt
andrade ditt val pa grund av nagot pa sidan?”” och “Upplevde du att du
behovde ligga mer tid pd att gora ett konsumtionsval jamfort med andra e-
handelssidor?”. Fragor om paus innan konsumtionsval, till exempel “Var det
ndgon del av designen som gjorde att du kdnde dig mer medveten om ditt
kop @n vanligt?”, belyste designens pdverkan for medvetna konsumtionsval.
Kontroll och forstielse tingades med fragan: “Vad upplevde du som var det
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mest utmanande med testet?”. Slutligen konkretiserades designens paverkan
pa framtida beteende i1 avslutande fraga: “Kénner du nu i efterhand att du
kommer vara mer medveten om dina konsumtionsval nér du handlar
online?”.

3.4.3 Pilottest

Nir prototypen var fardigutvecklad utfordes ett pilottest med en deltagare
som inte var delaktig i den priméra utvdrderingen. Genom att utfora pilottest
bidrar det till att studien kan fa béttre kvalitet och sdkerstéller att de priméra
utvirderingarna gar att genomfora (In, 2017). Pilottestet genomférdes med
samma urvalskriterier som de priméra utvarderingarna, det vill sdga att
deltagaren behdvde vara dver 15 ar och vara van vid att anvénda sig av e-
handelssidor. Under pilottestet fick vi insikter om deltagarens upplevelse av
interaktionen med prototypen. Genom att forstd manniskors upplevelser av
en prototyp kan det forbéttra 16sningarna (Wikberg-Nilsson et al., 2021).
Till en bdrjan inneholl prototypen inga scenarier med uppgifter, vilket
gjorde att deltagaren navigerade 1 grianssnittet utan att forstd vad som skulle
goras. Det ledde till att deltagaren blev forvirrad och fokuset riktades bort
fran utvirderingens syfte. Utifran dessa insikter valde vi istillet att dela upp
prototypen 1 separata delar for att undvika stérningsmoment i deltagarnas
navigering i prototypen. Vi kompletterade d&ven med scenarier som gjorde
det enklare for deltagarna att forstd och anvénda prototypen.

3.4.4 Analysmetod

For att undersoka hur designforslagen kan frimja medvetna konsumtionsval
har en kvalitativ analysmetod anvints for att ta del av deltagarnas
reflektioner och kénslor (Trost, 2010). For att stidrka analysens kvalitet
genomfordes olika datainsamlingar: scenariobaserad utvédrdering med ténka-
hogt-tekniken f6ljt av post-walkthrough samt semistrukturerade intervjuer.

Analysen genomfordes i tva steg, dir en induktiv tematisk analys
kompletterades med en efterfoljande beddmning utifran studiens
utvirderingsstod. Den inledande analysen utgick fran Braun och Clarkes
(2006) sex steg for tematisk analys: 1) fordjupad ldsning av materialet, 2)
generering av initiala koder, 3) s6kande efter teman, 4) granskning av
teman, 5) definition och namngivning av teman, samt 6) rapportering av
resultat. Denna del av analysen genomfordes induktivt, utan fordefinierade
kategorier, for att finga deltagarnas upplevelser och reaktioner pa de testade
designforslagen.

I det andra steget tolkades de framvuxna teman i relation till studiens

utvirderingsstod som fungerade som beddmningsram for att analysera hur
och i vilken grad designforslagen kunde frimja medvetna konsumtionsval.
P4 sa vis kombinerades en empiribaserad analys med en teoretisk struktur,
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vilket mojliggjorde en nyanserad forstdelse av hur digitala knuffar kan
designas for att frimja medvetna konsumtionsval.

For framtagandet av temana inleddes analysen med att transkribera det
inspelade ljudmaterialet med hjdlp av det digitala verktyget KlangAl.
Transkriberingarna granskades darefter noggrant for att for hand korrigera
eventuella felaktigheter eller brister, detta for att sdkerstélla att texten var
korrekt och littldst utan att forlora sitt ssmmanhang. Det utférdes genom att
vi lyssnade pé ljudinspelningarna samtidigt som vi ldste igenom det
transkriberade materialet. Néar transkriberingarna var slutforda lastes de flera
génger for att skapa en djupare forstaelse for materialet. Enligt Braun &
Clarke (2006) leder processer som innefattar tolkning och kategorisering av
data till en mer omfattande forstaelse av den insamlade informationen.
Utifrén transkriberingarna lyftes relevanta citat fram for att sedan kodas.
Exempel pa citat som anvindes var foljande: “Det var negativt att jag fick
ldgga mer tid pd att tdnka till innan jag gjorde ett val. Positivt i det
avseendet att det dr klart att det kinns ju mycket schysstare ndr det finns lite
transparens.”. Citaten brots ner till koder som var baserade pa deltagarnas
egna ord for att bevara informationen i sin kontext. Exempel pa kodord som
uppkom under kodningen var foljande: “Transparens” och “Tidskrivande”.

Koderna organiserades pa digitala post-it-lappar i det digitala verktyget
Miro. Koderna kategoriserades utefter likheter och mdnster under
overgripande teman sdsom: “Kopmotivation”, “Beteende” och “Hdallbarhet”
for att sedan itereras. Utvdrderingsfasen mynnade slutligen ut i fyra
specifika teman: uppmdrksamma och ta del av information, motverka
snabba val, personliga preferenser samt friktion och hinder. Dessa teman
hade koppling till de olika designforslagen for hur e-handelssidor kan
designas for att frimja medvetna konsumtionsval.

3.5 Etiska overvaganden

For att sikerstélla att studien har forhallit sig till de etiska aspekterna har
foljande krav tagits hansyn till: informationskravet, samtyckeskravet,
konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Detta for att deltagarna skulle
kénna tillit till studien men dven for att skapa god kvalitet for studien.
Informationskravet handlar om att de som deltar i studien har rétt till att fa
tillgéng till information kring studiens syfte och de olika moment som ingar
i studien (Bryman, 2011). Informationskravet har tillimpats genom att vi
informerat deltagarna om studiens syfte och hur utvérderingarna kommer att
ga till. Samtyckeskravet handlar om att deltagarna sjélva far bestimma om
de vill delta i studien eller inte (Bryman, 2011). De som deltog i studien fick
godkédnna sin medverkan och hade mdjlighet att avvika frén studien tills att
den blev publicerad.
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Konfidentialitetskravet handlar om att deltagarna ska fa bevara sin
anonymitet och att deltagarnas personuppgifter ska skyddas (Bryman,
2011). Det tillimpades genom att vi bendmnde utvirderingspersonerna som
deltagare 1-8 och det inspelade materialet frdn utvérderingarna anvédndes
enbart av forfattarna av studien. Nyttjandekravet handlar om att de uppgifter
och data som samlats in under studien enbart far anvdndas for den specifika
forskning som studien avser (Bryman, 2011). De insamlade
personuppgifterna och insamlade data har enbart anvénts for studiens
dndamal.

3.6 Metoddiskussion

I studien anvéndes kvalitativa metoder for att kunna identifiera
aterkommande monster samt fa en djupare forstaelse for hur deltagarna
resonerade och kinde nér de interagerade med designldsningarna. I studien
har utvédrderingen tillimpat fo6ljande: scenariobaserad utvirdering med
tanka-hogt-tekniken foljt av post-walkthrough och semistrukturerade
intervjuer.

Tanka-hogt-tekniken ar anpassad for att generera insikter dér deltagare kan
reflektera och uttrycka sina tankar hogt samtidigt som de interagerar med en
prototyp (Someren et al., 1994). Genom att 14ta deltagare uttrycka sina
tankar fritt, tilldter det forfattarna att vara med 1 deltagarnas tankeprocesser
och fa inblick i hur de gor val (Someren et al., 1994). Samtidigt kan denna
typ av utvérderingsteknik influera deltagarnas kognitiva processforméga,
dar de istéllet saktar ner sin tankeprocess for att kunna synkronisera med det
verbala (Someren et al., 1994). Detta kan ha paverkat resultatet eftersom
deltagarna kan ha saktat ner sin tankeprocess under tdnka-hogt for att synka
med sitt tal, vilket kunde ha gjort dem mer medvetna kring
konsumtionsvalen under utviarderingen @n vad de hade varit under normala
omstindigheter. Ddrmed genomfordes post-walkthrough som komplement
for att kunna fa ytterligare information kring de konsumtionsval som
deltagarna gjorde under tinka-hdgt.

Semistrukturerade intervjuer tillater flexibilitet med bade 6ppna och riktade
fragor (Magaldi & Berler, 2020). De ger dven vérdefulla insikter om
deltagarnas upplevelser och perspektiv (Bryman, 2018). Genom att tilldmpa
semistrukturerade intervjuer ar det mdjligt att f6lja upp och fordjupa sig 1
deltagarnas svar (Magaldi & Berler, 2020). Déaremot &r det av vikt att
bibehalla objektivitet for att inte fordndra deltagarnas svar, d4 de kan ha
anpassat sina svar utifrédn vad de trodde att vi ville hora. Detta forhindrades
genom att undvika ledande fragor och att formulera neutrala och 6ppna
fragor som inte styrde deltagarnas svar i en viss riktning.
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For att analysera det insamlade materialet anvéndes tematisk analys, vilket
gjorde det mojligt att identifiera och forsta monster och teman i stora
méngder kvalitativa data (Braun & Clarke, 2006). Denna metod var sérskilt
lamplig for studiens syfte eftersom den gav en struktur som fangade de
aterkommande monstren 1 deltagarnas upplevelser och konsumtionsval.
Dock idr det vanligt att forskare letar efter aterkommande ord, fraser eller
héndelser for att identifiera teman (Bryman, 2018). Ju oftare ndgot ndmns,
desto storre sannolikhet ar det att det kan ses som ett viktigt tema (Bryman,
2018). For att undvika detta valdes en induktiv ansats dér temana vixte fram
fran data snarare 4n att vi styrdes av antaganden. Genom att vi kontinuerligt
diskuterade och granskade de framvédxande temana kunde studien bidra till
en sa objektiv och trovérdig tolkning som mdjligt genom att de teman som
identifierades aterspeglade deltagarnas upplevelser.

Anvéndningen av ett utvirderingsstod, baserat pa tidigare forskning, gav
dessutom en teoretisk forankring som hjdlpte oss att tolka materialet utifran
centrala aspekter av medvetna konsumtionsval, utan att begrdnsa analysen
till forutbestdmda kategorier.

Vid valet av urvalsmetod anvéndes ett malstyrt urval, vilket innebér att
deltagare valdes ut strategiskt utifrdn deras relevans for studiens syfte
(Bryman, 2018). Denna metod var fordelaktig eftersom den mojliggjorde en
fordjupad analys eftersom deltagarna redan hade erfarenheter inom e-
handelssidor. Ett mer slumpmaéssigt urval hade kunnat ge en bredare
representation av deltagarna, vilket i sin tur skulle kunna bidra till en storre
mangfald av perspektiv och erfarenheter (Bryman, 2018). Samtidigt finns en
risk att vissa deltagare som valts slumpméssigt inte hade haft tillracklig
relevant erfarenhet for att kunna bidra med insiktsfulla svar. Darmed
lampade sig ett malstyrt urval for att besvara studiens fragestéllning.

Resultaten fran studien kan ses som delvis 6verforbara till liknande e-
handelssammanhang, men det finns vissa begransningar att ta 1 beaktande.
Overforbarhet innebir att lisaren sjilv fir avgdra om resultaten &r relevanta
1 en annan kontext (Bryman, 2018). Studien bygger pa ett tydligt urval av
deltagare, redovisade designforslag som konkretiserats till designlosningar
och flera kvalitativa inslag sdsom ténka-hogt, post-walkthrough och
semistrukturerade intervjuer. Samtidigt dr det viktigt att beakta att studien
genomfordes med ett begransat urval av deltagare och inom ramen f6r en
simulerad e-handelsmilj6. Detta kan gora det svarare att avgora hur det
skulle se ut med en storre grupp deltagare eller om utvarderingen utfordes 1
en riktig e-handelskontext. Prototypens utformning och hur utvdrderingen
genomfordes kan ha haft inverkan pa resultatet. Darfor kan vissa insikter
vara svara att direkt dverfora till andra typer av e-handelssidor eller till
malgrupper med andra erfarenheter. Trots det kan studien bidra med
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vérdefulla insikter for hur digitala knuffar kan designas pé e-handelssidor
for att frimja medvetna konsumtionsval med hjilp av designforslagen.

For att sékerstilla att deltagarna kidnde sig trygga och informerade med att
utvirderas genomfordes studien utifrdn etiska riktlinjer. Samtliga deltagare
informerades om studiens syfte och gav sitt samtycke innan de deltog. En
mdjlig etisk utmaning var att deltagarna kunde kénna sig observerade och
ddrmed agera annorlunda. For att minimera detta forklarade vi for
deltagarna att vi inte utvirderade dem personligen, utan att fokuset var pa
deras interaktion med designldsningarna.
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4 Designstudie

[ designstudieavsnittet presenteras dtta designforslag som grundar sig i
relaterad litteratur (se Tabell 5). De designforslag som designats i studien
ses inte enbart som traditionella knuffar som vigleder eller forenklar val,
utan har ocksa designats for att skapa forutsdttningar for att framja
medvetna konsumtionsval i processen. Den framtagna prototypen som
inkluderar olika designlosningar dr till for att undersoka hur digitala
knuffar kan designas pd e-handelssidor for att framja medvetna
konsumtionsval.

4.| Problemidentifikation

Under litteraturstudien identifierades hur digitala knuffar anvénds pa e-
handelssidor och hur de vigleder médnniskor att géra konsumtionsval, ofta
till forman for foretagen sjélva snarare d4n konsumenterna (Bammert et al.,
2020; Kollmer et al., 2023; Weinmann et al., 2016). Dessa knuffar ar
designade for att subtilt vigleda till konsumtion for att uppmuntra specifika
val, dock begrinsas minniskors mdjlighet att reflektera Gver sina val (Bruns
etal., 2018).

Digitala knuffar har tidigare anvints for att vigleda konsumenter till vissa
val, men inte for att undersoka hur de kan bidra till att frimja medvetna
konsumtionsval. Genom var design har vi strivat efter att designa
designforslag som inte driver pa konsumtion, utan istéllet stodjer
anvéandares forméga att gora medvetna konsumtionsval. Studien méter
problemet genom att designa for mojlighet till pauser for reflektion, kunna
overviga alternativ, skapa utrymme for sina virderingar och behov och
slutligen kdnna kontroll och fa forstielse for sina konsumtionsval (Bagnara
& Pozzi, 2012; Sengers et al., 2005). Pé sé sitt kan designlosningarna bidra
till att motverka impulsstyrt kopbeteende och istéllet frimja medvetna
konsumtionsval.

4.]1.1 Informationsknuffar

Designforslag har tagits fram baserat pa transparens, dér till exempel
produktbeskrivningen &r tydlig. Tidigare forskning visar att transparent
information kan bidra till att ménniskor gor ett vdlinformerat val (Lehner et
al., 2016). Det visar ocksd genom att ta bort fokus fran detaljerad
information i grinssnitt och istéllet ge en helhetsbild kan det bidra till att
méinniskor reflekterar (Bagnara & Pozzi, 2012; Schneider et al., 2018).

Designforslag 1: Designa for att synliggora produktens miljopaverkan pa ett
transparent sitt
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Designforslag 2: Designa for att visualisera hur ldnge ett plagg haller

4.1.2 Rekommendationsknuffar

Lehner et al., (2016) beskriver att ménniskor foljer sociala normer och
tenderar att gora val utifran vad andra gjort for val. Inom e-handel anvéinds
sociala normer genom exempelvis produktrekommendationer och
recensioner, dér tidigare kunders betyg och val kan péverka andra att gora
liknande kop (Djurica & Figl, 2017; Mirsch et al., 2017). Det kan &ven
handla om att lyfta fram alternativ som tidigare inte varit uppméarksammade
(Sengers et al., 2005).

Designforslag 3: Designa for att synliggora alternativ som konsumenter inte
har 6vervagt

Designforslag 4: Designa for att tydliggora andras erfarenheter av
produkten

4.1.3 Feedback-knuffar

Genom att ge direkt aterkoppling pd val som anvindare gor kan det
motivera manniskor att dndra tidigare beteende och fordndra val for
framtiden (Cappa et al., 2020). Genom att informera ménniskor om deras
beteende kan det motivera dem till en beteendeforéndring (Abumalloh et al.,
2024; Cappa et al., 2020).

Designforslag 5: Designa for att uppmarksamma potentiell verkonsumtion

Designforslag 6: Designa for att uppmana till 6vervdgande av sina behov
innan kop

4.]1.4 Tidsbaserade knuffar

Ett centralt problem é&r att manniskor tenderar att gora val utifran sitt
automatiska tdnkande snarare &n sitt reflekterande tainkande (Bonnefon,
2018; Dolan et al., 2012; Kahneman, 2012). Digitala knuffar forstarker
automatiskt tinkande genom att skapa en kénsla av bradska, vilket kan leda
till impulsiva val (Mirsch et al., 2018; Schneider et al., 2018).

Designforslag 7: Designa for att synliggora att konsumtionsval inte behover
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goras direkt

Designforslag 8: Designa for att mojliggdra kopuppehall

Tabell 5: Syftet med varje enskilt designforslag konkretiserat till

designlosning.

Designlosning

Designa for att
synliggdra
produktens
miljopaverkan pa ett
transparent satt

Designforslag 2:
Designa for att
visualisera hur linge

Designforslag 1:

F& manniskor att gora
medvetna konsumtionsval
baserat pa transparent
information.

Genom att tilldela
information om hur héallbar
en produkt dr kan det bidra

P& produktsidan ges
information om hur icke
hallbara och hur hallbara
produkter &r:

“Detta plagg har en hog
miljopaverkan och
innehaller amnen som kan
vara skadliga for bade
naturen och ménniskor”.

En visualisering i form av
en skala som visar hur
manga génger ett plagg

synliggora alternativ
som konsumenter inte
har Gvervagt

Designforslag 4:
Designa for att
tydliggora andras

gbra medvetna
konsumtionsval genom att
paminna om andra
alternativ.

Insikt 1 andras erfarenheter
ger bittre forutsittningar
att utvardera ett
konsumtionsval, vilket kan

ett plagg haller till att manniskor gor haller innan det slits ut
medvetna som dr synlig direkt pa
konsumtionsval. produktsidan.

Designforslag 3: Rekommendera alternativ [Om anvéindaren véljer en

Designa for att for att fa ménniskor att mindre hallbar produkt

visas en pop-up med
rekommendation med tva
bilder pa alternativ:

"Den hér tr6jan innehaller
miljoskadliga &mnen. Vill
du istillet lagga till ett
mer hallbart alternativ?".

IAnvandare ser en
sammanstillning av
recensioner pa
produktsidan.
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erfarenheter av

bidra till medvetna

uppmuntra till
Overviagande av sina
behov innan kop

ménniskor géra medvetna
konsumtionsval genom att
de grundar sina
konsumtionsval pa behov
snarare dn impuls.

produkten konsumtionsval.
Designforslag S: Minniskor kan gora INédr anvindare lagger till
Designa for att medvetna konsumtionsval fen extra vara i varukorgen
uppméirksamma genom att bryta visas en notis: “Din
potentiell konsumtionsmonster varukorg borjar bli full!”.
Overkonsumtion genom att synliggora

mangden produkter.

INédr anvédndare ska

Designforslag 6: Genom att 6vervidga behov|genomfora ett kop 1
Designa for att av nya produkter kan varukorgen kommer det

upp en pop-up med frigan
“Ar du siker pa att du har
behov av nya produkter?”
med olika alternativ: Ligg
till 1 favoriter, genomfor
kop och avbryt.

Designforslag 7:
Designa for att
synliggora att
konsumtionsval inte
behover goras direkt

Designforslag 8:
Designa for att
mojliggora kop-
uppehall

Minska kéinslan av
bradska, vilket ger
utrymme fOr att gora ett
medvetet konsumtionsval.

Uppmuntra medvetna
konsumtionsval genom att
erbjuda en paus i
kdpprocessen for att
Overvéga sina behov av
produkterna.

Pop-up vid risk for snabba
val: Om en produkt ar
slutsdld eller pa vég att ta
slut visas en notis:

"Ingen bradska..Plagget
fylls pé i lager igen 1
mars!".

Lagg i favoriter istillet for
att kopa direkt: Pa
varukorgssidan finns en
knapp for "Léagg i
favoriter".

4.2 Designfas

For att undersoka hur digitala knuffar kan designas pa e-handelssidor for att

frimja medvetna konsumtionsval har en prototyp utvecklats med atta
designforslag med fyra digitala knuffar som ar baserade pa tidigare

litteratur. Designforslagen har implementerats enskilt och i kombination
med varandra och efterliknar en riktig e-handelssida som deltagarna kan
kénna igen sig 1. Designforslagen har placerats ut pé olika stéllen for att
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kunna fa deltagarna att gora medvetna konsumtionsval oavsett var de
befinner sig i kopprocessen. Under designfasen utformades fem olika
scenarier som delades ut till deltagarna for att ge dem en tydlig uppgift, utan
att begrinsa deras mojlighet att fritt interagera med prototypen.
Resonemanget stods av pilotutvarderingen dar deltagaren blev forvirrad pa
grund av den otydlighet som uppstod nér deltagaren inte blev tilldelad
uppgifter.

4.2.1 Scenario 1 - Designférslag 5

Scenario: Du dr inne pd en e-handelssida och har lagt till tre varor och ska
nu vdlja ett till plagg. Du far vilja vilket plagg som helst.

Designforslaget 1 prototypen undersokte hur minniskor gjorde medvetna
konsumtionsval nér de fick aterkoppling pa det konsumtionsval som de
gjort. I detta scenario fick deltagarna vélja att lagga till ett plagg i
varukorgen, nér de vél hade lagt till ett plagg fick de en feedback-knuff om
att deras varukorg borjade bli full. Genom att deltagarna far feedback om att
deras varukorg borjar bli full kan det bidra till att de gér medvetna
konsumtionsval genom att skapa en naturlig paus i kopprocessen.
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Figur 1: Designforslag 5: Designa for att uppmdrksamma potentiell

overkonsumtion

4.2.2 Scenario 2 - Designforslag | & 3

Scenario: Du dr inne pd e-handelssidan och ska ldgga till ett plagg som du
vill ha.

Designforslagen i1 prototypen undersoker hur konsumenter gor medvetna
konsumtionsval genom att de blir presenterade ett annat alternativ én det
ursprungliga konsumtionsval de gjort. De har fortfarande mojlighet till att
vélja det ursprungliga valet, men syftar till att skapa reflektion for det
alternativ de foredrar. Nar deltagarna viljer att ldgga till en mindre hallbar
produkt i varukorgen sé dyker en pop-up ruta upp som erbjuder deltagaren
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ett hallbart alternativ for att se huruvida deltagarna reflekterar kring
informationen. I rutan dyker det upp tva bilder som jamfor de olika
alternativen med olika etiketter, “atervunnen” och “mest populér”, vilket gor
det tydligt att det finns ett héllbart alternativ att dvervéga.
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Figur 2: Designforslag 1 & 3: Designa for att synliggora produktens
miljopdverkan pd ett transparent sdtt & Designa for att synliggéra alternativ som
konsumenter inte har dvervigt

4.2.3 Scenario 3 - Designforslag | & 7

Scenario: Du befinner dig inne pa produktsidan och vill shoppa lite och
vdljer att ldsa lite i produktbeskrivningen for att sedan vdlja en produkt som
du vill kopa.

Designforslagen i prototypen syftar till att f ménniskor att géra medvetna
konsumtionsval. Detta designforslag dr designat som en pop-up-ruta som
dyker upp nér deltagaren viéljer att ldgga till produkter 1 varukorgen.
Prototypen innehaller en bekant text “endast 2 kvar i lager” och “mest
populdr” for att se hur deltagarna reagerar pa informationen. Nér deltagarna
far upp en notis om att varan snart fylls pa i lager syftar det till att f4
deltagarna att géra medvetna konsumtionsval, diar konsumtionsvalet grundar
sig 1 ett faktiskt behov, snarare @n impuls.
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Figur 3-4: Designforslag 1 & 7: Designa for att synliggéra produktens
miljopdverkan pd ett transparent sdtt & Designa for att synliggéra att
konsumtionsval inte behover goras direkt

4.2.4 Scenario 4 - Designforslag 2 & 4

Scenario: Jamfor olika produkter med varandra och vilj sedan den produkt
som du vill ha.

Designforslagen i1 prototypen undersoker hur deltagarna gor medvetna
konsumtionsval genom att ldsa recensioner och anvinda en héllbarhetsskala.
Detta baserat pé vad de viljer att gora for konsumtionsval utifrdn vad andra
recenserat pa en produkt. Fokus ligger pa att forsta hur deltagarna tenderar
att gora snabba konsumtionsval baserat pa andras omdomen och hur
designen uppmuntrar till medvetna konsumtionsval genom att fa forstielse
for den information som visas for 6kad kontroll.

Snabbieverans nistadag +/ Hemleverans o/ Frifrakt o/

H&E Stk produkt, namn, mérke m.m Q o v

NYHETER  TOPPLISTAN  KLADER  ACCESSOARER
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\ ‘ - ‘ Inte ngjd, bérjade luddra efter 2 tvattar
» ¥ tet )
* ok ok A gy e

Helt ok, var inte lika mjuk efter att jag tvattade den

Figur 5: Designforslag 2 & 4: Designa for att visualisera hur ldnge ett plagg
haller & Designa for att tydliggéra andras erfarenheter av produkten
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4.2.5 Scenario 5 - Designforslag 6 & 8

Scenario: Du befinner dig i kassan med dina varor som du tidigare lagt till.
Du ska nu utfora ndsta steg i processen sd som du vill.

Designforslagen i prototypen syftar till att undersoka hur deltagarna gor
medvetna konsumtionsval 1 sitt nista steg. Detta genom att anvinda
feedback-knuff med syftet att f& deltagarna att reflektera 6ver sina
konsumtionsval, utan att ta bort valmgjligheten att genomfora kdpet. Den
tidsbaserade knuffen anvinds med syftet att fa deltagarna medvetna om att
konsumtionsvalet inte behdver goras snabbt, genom att féresla en
favoritlista dar deltagarna kan spara sina produkter och ddrmed undvika
impulskdp. Prototypen erbjuder alternativ for deltagarna att lagga till
produkter i favoritlistan. Deltagarna fir dven aterkoppling om att ta en paus
nir de viljer att gora ett konsumtionsval i syfte att fa deltagarna att gora
medvetna konsumtionsval som grundar sig i behov.

Frakt 45 kr

Ar du siker p att du har behov av nya produkter?

Totalsumma Inkl. moms 492 kr
Dus har mbjlighet a1 avvakta med ditt kip
Wl du timka freer ditt kiip? genom att spara dina valda produkter
Spara | faworiter i finns de far mongond i favoriter

Likes TRA | REVORITRR

Lagg i favoriter

MY

Genomfar kip

Figur 6-7: Designforslag 6 & 8: Designa for att uppmana till dvervdgande av sina
behov innan kép & Designa for att méjliggora kop-uppehall

31



4.3 Utvarderingsfas

I detta avsnitt presenteras resultat och analys baserat pa insamlade data fran
designstudien. I avsnittet presenteras teman som fokuserar pa hur manniskor
uppmaérksammar och tar del av information, personliga preferenser,
motverkar snabba konsumtionsval samt upplever friktion och hinder. Dessa
har tagits fram utifrdn semistrukturerade intervjuer, post-walkthrough och
tanka-hogt. Med stod 1 Tabell 4 har vi kunnat tolka deltagarnas beteenden i
relation till dessa teman och dirigenom undersdka hur designforslagen
frimjar medvetna konsumtionsval.

4.3.1 Uppmarksamma och ta del av information

Hur deltagarna uppmérksammade och tog del av information framkom som
ett centralt tema 1 studien for hur deltagarna kan géra medvetna
konsumtionsval. I studien fick deltagarna ett hallbart alternativ presenterat
for sig ndr de valde en produkt som inneh6ll miljoskadliga &mnen
(Designforslag 3). Vissa deltagare uttryckte att de uppmirksammade
informationen som fanns ovanfor alternativen och att den blev avgdrande
for deras konsumtionsval, da de pausade och reflekterade 6ver vilket
alternativ de foredrog. Genom att deltagarna uppmaérksammade och tog del
av informationen, dverviagde de sina alternativ, vilket ledde till att
majoriteten valde det hallbara alternativet framfor det ohéllbara alternativet.

“Hdr var texten ovanfor plaggen avgorande for mitt val. Ndr jag fick reda
pd att den innehdller miljéskadliga dmnen valde jag det hallbara
alternativet.” - Deltagare 8

“Ndr det star information om miljoskadliga dmnen, da stannar jag ju upp
och reflekterar och da képer jag inte det.” - Deltagare 1

I studien visades det att information om miljo och hélsa vickte kinslor hos
deltagarna vilket paverkade deras resonemang kring deras konsumtionsval.
Aven om majoriteten av deltagarna inte aktivt sokte sig till information som
handlade om produkters miljopdverkan, vigdes dndé denna information in
ndr de gjorde ett konsumtionsval. Deltagarna upplevde att den tydliga
informationen om produkters miljépaverkan (Designforslag 1) fick dem att
reflektera. Flera deltagare beskrev hur informationen véckte kénslor sdsom
skam kopplat till sina tidigare konsumtionsvanor, medan andra upplevde en
viss oro infor konsekvenserna av sina konsumtionsval. Det ledde till att flera
av deltagarna uttryckte att de kinde sig mer medvetna om sina
konsumtionsval &n vad de har varit tidigare.
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“Det var negativt att jag fick ldgga mer tid pa att tinka till innan jag gjorde
ett val men positivt i det avseendet att det dr klart att det kinns ju mycket
schysstare ndr det finns lite transparens.” - Deltagare 3

“Man blir ju definitivt mer medveten om valen man gor. Det fdr en att
reflektera och bli lite skamsen over hur lite man i vanliga fall tenderar att
bry sig om hallbara alternativ ndr det kommer till shopping.” - Deltagare 4

I studien fick dven deltagarna information pa en skala om hur linge ett
plagg forvéntas halla innan det slits ut (Designforslag 2). Vissa av
deltagarnas konsumtionsval formades utifran informationen pé skalan och
gjorde dem mer bendgna att vilja produkter med ldngre livsldngd.
Majoriteten av deltagarna gjorde konsumtionsval baserat pa kombinationen
av skalan och recensionerna. En deltagare beskrev att informationen om
material bidrog till att deltagaren blev medveten om sitt konsumtionsval.
Det kan tolkas som att deltagarnas sitt att ta till sig information &r beroende
av hur informationen presenteras.

“Jag blev mer medveten om mitt kép nu dn vanligt, sdrskilt den gdngen ndr
man fick ldsa kommentarerna att den faktiskt innehaller plaster.” -
Deltagare 6

“Om jag kan ldsa direkt att ett kiddesplagg inte haller 6verhuvudtaget,
reagerar man ju pd. Har man inte anvint det mdanga ganger innan det har
borjat slitas dr det ju inte sd bra. Hdr dr det nagon som har anvint den
bara tva ganger, men hdr far man ungefdir 20 anvdindningar av den.” -
Deltagare 4

4.3.2 Personliga preferenser

Under utvdrderingarna framkom det att deltagarna grundade sina
konsumtionsval baserat pa deras personliga preferenser dar ekonomi, miljo
och produktkvalitet var mest framtrddande. Flera av deltagarna reflekterade
kring produkternas kvalitet i relation till priset, dér de var bendgna att byta
en ohéllbar produkt mot en héllbar produkt med ldngre livslingd om priset
var detsamma. En deltagare reflekterade kring sin ekonomiska situation och
valde att avvakta med sitt kop och sdg avvaktandet som en mdjlighet till att
gora ett medvetet konsumtionsval. Medan en annan deltagare uttryckte att
pris och kvalitet prioriteras hogre én produkternas

miljopdverkan. Deltagarnas konsumtionsval, som baserades pa personliga
preferenser, tydliggjorde att deras konsumtionsval grundade sig i egna
véarderingar och behov.
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“Jag har inte sa mycket pengar just nu sd jag kan vinta tills imorgon ndr
Jjag har fatt pengar och sen sd kan det ge mig nya insikter imorgon om jag
behover de hdr plaggen. Sa det far mig att reflektera over det ur
ekonomiska och konsumtionsmdssiga skdl.” - Deltagare 8

“Hade det stdtt mellan tva mer eller mindre lika alternativ - den ena
inneholl skadliga miljodimnen och den andra var 40 kronor dyrare och hade
bdttre kvalitet och inte inneholl miljéskadliga dmnen, da hade jag kopt den
som var 40 kronor dyrare.” - Deltagare 3

Majoriteten av deltagarna baserade sina konsumtionsval utifran
recensionerna pa produktsidan, dir negativa omddmen fick majoriteten av
deltagarna att avsta fran konsumtionsvalet da det inte stimde 6verens med
deras personliga preferenser (Designforslag 4). Enstaka deltagare uttryckte
att de ofta forlitar sig pa andras omddmen men att material ocksd var en
viktig faktor nar de gjorde ett konsumtionsval. Nir informationen 1
recensionerna inte dverensstimde med det deltagarna sjédlva vérdesatte,
valde de i flera fall att omvérdera sina konsumtionsval.

“Ndr jag sdg att det var dtervunnet material pd t-shirten sd valde jag att ga
vidare med den for den hade ocksd bdttre recensioner.” - Deltagare 6

“Det som lockar mig mest med kopandet dr recensionerna pd produkten.
Aven om det stdr att den hade hog miljopdverkan, sd hade den bra
recensioner och ddrfor valde jag den.” - Deltagare 7

“Man gor sina beslut pa vad man vill kopa baserat pd vad folk limnar for
recensioner och pd skalan ocksd. Jag brukar lita rdtt sd blint pa
recensioner.” - Deltagare 4

4.3.3 Motverka snabba konsumtionsval

I studien uppfattade deltagarna grénssnittet som tidskrévande, vilket ledde
till att de tog en paus innan de gjorde sina konsumtionsval, en process som
tog lidngre tid &n vid vanliga e-handelssidor.

“Jag upplevde att jag behovde ldgga mer tid pa att gora ett val.” -
Deltagare 5
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Det var en minoritet som reflekterade dver lagerstatusen (Designforslag 7)
och som végde in antalet dagar de kunde vinta med att bestélla. En av
deltagarna 6vervigde att pausa kopet beroende pa hur ménga dagar det
skulle ta for lagret att fyllas pa igen. Det var bara en deltagare som valde att
inte g vidare med nagot konsumtionsval utan avslutade testet.

“Det beror pd hur manga dagar det handlar om. Om det dr under tre dagar
dd hade jag kunnat bestdlla om tre dagar och tdnka lite extra.” - Deltagare
7

Majoriteten valde att kopa produkten direkt oavsett om lagret skulle fyllas
pa inom kort. Detta da de flesta av deltagarna baserade sina konsumtionsval
utifrdn popularitet och blev stressade att vélja produkten innan andra gjorde
det.

“Det dr ju tvd kvar, dad kan jag ju lika gdrna kopa den.” - Deltagare 5

Mojligheten till att l1dgga produkter i favoriter (Designforslag 8) gav varierat
resultat, dar tvd deltagare upplevde att de kunde {3 tid till att reflektera ett
tag over sitt konsumtionsval. Medan andra deltagare tyckte att det var ett
onddigt hinder 1 kopprocessen och att de redan var sé langt inne i
kopprocessen att de ville genomfora kopet direkt.

“Jag genomforde ju aldrig nagot kép pa grund av att jag fick mojlighet att
ldgga till favoriter och tinka 6ver mitt kop.” - Deltagare 8

“Men alltsd jag tinker att om man dndd kommit sd langt for att bestdilla sa
kommer jag fortfarande slutfora det.” - Deltagare 7

Négra av deltagarna reagerade inte ndmnvért nér de fick aterkoppling som
en padminnelse om att deras varukorg borjade bli full (Designforslag 5).
Medan andra upplevde notisen som en viktig pAminnelse som uppmanade
dem att géra medvetna konsumtionsval.

“Jag kdnner, oj, har jag kopt sa mycket. Det far mig absolut att stanna upp
och reagera. Sd ndr jag valde ett plagg sd kdnde jag att nu far jag hejda
mig lite.” - Deltagare 1
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“Dd kommer jag inte képa mer kldder, den pdpekar dnda att man har képt
en hel del grejer ndr den borjar bli full.” - Deltagare 7

I slutet av kopprocessen uttryckte tva deltagare att behovsbeddmningen
(Designforslag 6) fick dem att stanna upp och reflektera innan de gjorde sitt
konsumtionsval.

“Det dr klart man tinker till ndr man far det presenterat sahdr. Behover jag
verkligen det hir? Sa behover man gd igenom sin garderob lite i huvudet.
Nej, jag kanske inte behover den hdr just nu.” - Deltagare 2

“Jag har redan mycket kldder som jag varken anvinder eller sdljer, dnda
képer jag nytt. Det fdr mig att tdnka till och kdnna lite obehag, en kinsla av
att jag egentligen inte borde. Detta hade ju dd kunnat fa mig att stanna upp

och tinka efter ndr jag vill impulsképa ndgot.” - Deltagare 7

4.3.4 Friktion och hinder

Majoriteten upplevde frustration nir de behdvde stanna upp och ténka till
innan de gjorde ett konsumtionsval. Den storsta kéllan till frustration var att
deltagarna upplevde att designlosningarna forsokte forhindra dem att gora
konsumtionsval och ga vidare i processen. Det fanns en kénsla av frustration
over de extra steg som implementerats 1 prototypen. Samtidigt gav dessa
extra steg deltagarna en 6kad kénsla av kontroll och forstaelse dver sina val,
vilket skiljde sig fran hur deras upplevelse vanligtvis gér till ndr de befinner
sig pa e-handelssidor dir kopprocessen dr snabb och smidig utan hinder.

“Man dr van vid att det gar snabbt pa vanliga sidor. Och nu ndr jag far
extra steg som jag inte dr van vid sd skapar det ndstan lite frustration hos
mig. Det blir att jag stannar upp i processen istdllet for att jag kdanner
képhets som jag vanligtvis brukar kidnna pd vanliga shoppingsidor.” -
Deltagare 4

“Man bérjade ju tinka efter mer for varje steg man tog sd det kommer nog
bli att jag dr mer medveten néista gang jag ska kopa nagot.” - Deltagare 6

Vissa deltagare upplevde att det var enkelt att klicka bort pop-up-fonster
sasom behovsbeddmningen och att det inte hade en negativ inverkan pa
helhetsupplevelsen.
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“Det var inte svart att klicka bort om man verkligen ville ha grejerna och
Jjag tyckte fortfarande att det var en smidig helhetsupplevelse.” - Deltagare
7

Majoriteten av deltagarna upplevde viss frustration 1 interaktionen med
designlosningarna. Deltagarna beskrev att sidan forsokte motarbeta deras
syfte, vilket var att kopa kldder.

“Irriterande att den vill att jag ska ldgga till i favoriter, jag dr ju inne for
att handla.” - Deltagare 5

“Det kdnns som att sidan forséker fa mig att inte képa ndagonting istdllet for
att fa mig att kopa nagonting.” - Deltagare 6
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5 Diskussion

I detta avsnitt diskuteras resultatet utifran studiens syfte att underséka hur
digitala knuffar kan designas for att frimja medvetna konsumtionsval.
Diskussionen bygger pd de utvirderingskriterier som anvindes i analysen
och visar hur olika designforslag i studien kan frdmja medvetna
konsumtionsval. Resultaten tolkas i forhallande till tidigare forskning och
anvands for att belysa olika utformningar av digitala knuffar som kan
paverka konsumentbeteende pd e-handelssidor. Genom att lyfta bdade
styrkor och svagheter i de testade designforslagen fors ett resonemang om
vad som krdvs for att digitala knuffar ska fungera som ett anvdindbart stod
for att framja medvetna konsumtionsval.

5.1 Overvigande av alternativ

En fOrutséttning for medvetna konsumtionsval &r att konsumenter overvéger
olika alternativ. Detta bekriftades i1 studien genom hur Designforslag 3:
Designa for att synliggéra alternativ som konsumenter inte har évervdgt
paverkade deltagarna. Designforslag 3 fungerade som en konkret atgard for
att utmana befintliga valmonster och aktivera reflekterande tédnkande.
Genom att fora in alternativa alternativ i beslutsflodet bidrog det direkt till
att uppfylla studiens syfte att utforska hur digitala knuffar kan framja
medveten konsumtion.

Niér prototypen presenterade ett hallbart alternativ till en vald produkt, till
exempel via en pop-up med texten “Den hdr tréjan innehaller miljoskadliga
damnen. Vill du istdllet ldgga till ett mer hdllbart alternativ?”, tvingades
deltagarna att ta stéllning till en ny valmdjlighet. Flera deltagare 6verviagde
da over vilket alternativ som béast motsvarade deras behov och preferenser,
snarare dn att impulsivt fortsdtta med sitt ursprungliga val. Detta ligger i
linje med Sengers et al. (2005) som argumenterar for att design som lyfter
fram alternativ anvindaren tidigare inte dvervigt kan ge utrymme for
medvetna konsumtionsval.

Resultatet visar ocksa pa att tydlig och transparent information spelar en
central roll nér olika alternativ ska vigas mot varandra. Designforslag 1:
Designa for att synliggéra produktens miljopaverkan pa ett transparent sdtt
kombinerades med designforslag 3, vilket ledde till att majoriteten deltagare
aktivt uppméarksammade information om miljopéverkan som presenterades
ovanfor de alternativa produkterna. I de fallen jamf6rde deltagarna inte bara
tva plagg, utan dven deras miljopaverkan. Tidigare forskning visar att
kombinationer av digitala knuffar kan forstarka varandras effekt pa
anvindarbeteende. Resultatet stodde detta eftersom det blev tydligt att just
samspelet mellan designforslag 3 och designforslag 1 uppmuntrade
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deltagarna till medvetna konsumtionsval. Om designférslag 3 enbart hade
presenterat ett alternativ utan ndgon kontext eller forklarande information ar
det mojligt att deltagarna inte hade reflekterat i samma utstrackning. Genom
att integrera transparent information (Designforslag 1) tillsammans med
alternativa produktrekommendationer (Designforslag 3) fick deltagarna ett
tydligt underlag att basera sina konsumtionsval pa. Detta dverensstimmer
med Bonnefon (2018) och Kahneman (2012) som skriver att manniskor
behover jaimfora flera faktorer sdsom héllbarhet, pris och kvalitet for att
aktivera ett reflekterande tdnkande. Sammanfattningsvis visade
designforslagen att nér konsumenter presenteras for fler valmdjligheter
tillsammans med relevant information, skapas bittre forutséttningar for att
gora medvetna konsumtionsval.

5.2 Paus innan konsumtionsval

I tidigare studier betonas vikten av att bryta anvdndarens automatiska flode
for att frimja medvetna konsumtionsval (Bagnara & Pozzi, 2012; Sas &
Dix, 2009). Deltagarna i studien upplevde genomgaende att de behdvde
ligga mer tid pd sina konsumtionsval dn vanligt, pé grund av de pauserna
som designats in. Deltagarna beskrev att prototypen saktade ner
kdpprocessen jamfort med en vanlig e-handelssida, vilket i sin tur gav dem
tid till eftertanke. En deltagare uttryckte att det uppstod mer eftertanke for
varje steg 1 processen och menade att detta skulle leda till en medveten
instillning dven vid framtida kop. Detta antyder att paus i flodet kan oka
konsumenters reflektion i stunden och dven paverka framtida beteenden
positivt. Detta ligger i linje med Sas och Dix (2009), som framhéller att
granssnitt bor erbjuda anvéndare mojlighet for eftertanke.

Samtidigt visade de olika designforslagen varierande utfall 1 sin férmaga att
frimja pauser i beslutsprocessen. Designforslag 7: Designa for att
synliggora att konsumtionsval inte behéver goras direkt var tankt att
motverka kénslan av tidspress, till exempel notifiering om att en produkt
skulle fyllas pa i lager igen, istéllet for att signalera bradska. Denna 16sning
uppfattades dock som ytterligare information och inte som en tydlig
uppmaning att stanna upp. Flera deltagare ignorerade budskapet ingen
brddska och paverkade inte nimnvért deras beteende eller konsumtionsval,
vilket tyder pa att designforslag 7 1 sin utformning inte var tillrackligt
verkningsfullt for att bryta det impulsiva konsumtionsvalet. Det tolkades
varken som vigledning eller som en uppmaning att avvakta. For att forbattra
denna typ av digital knuff, skulle meddelandet kunnat kombineras med ett
mer handlingsinriktat alternativ, exempelvis ett aktivt val att “spara till
senare” eller att f4 en pdminnelse vid ater i lager. Pa sa sitt skulle
informationen kunna kopplas tydligare till ett val och skapa den eftertanke
som dr nodvindig for att bryta det automatiska konsumtionsflodet (Sas &

39



Dix, 2009).

Resultatet kan tolkas i linje med Mirsch et al. (2018), som framhaller att
anvindare 1 granssnitt dér tidspress ofta forekommer gors konsumtionsval
snabbt och utan eftertanke. For att motverka snabba konsumtionsval
behdver uppmaningar om att avvakta vara tydliga och synliga, annars finns
en risk att de ignoreras och att konsumtionsvalet genomfors utan eftertanke.

Déaremot visade andra designforslag storre potential att stodja medvetna
konsumtionsval genom att skapa meningsfulla pauser. Designforslag 5:
Designa for att uppmdrksamma potentiell overkonsumtion gav genom en
enkel notis om att “Din varukorg bérjar bli full! ”, anledning for deltagarna
att ifrdgasitta om de behovde alla valda varor. Likasd introducerade
Designforslag 8: Designa for att mojliggora képuppehall en frivillig paus 1
form av funktionen Ldgg i favoriter, dir deltagarna kunde spara en produkt
istdllet for att omedelbart kdpa den. Deltagarna reagerade pa dessa inslag
genom att 1 ménga fall fundera 6ver nddviandigheten av sina kop. Flera
erkidnde att de borjade fundera pa om kopet verkligen var nédvéandigt nér
dessa designforslag dok upp, vilket indikerar att smé pauser, som en varning
1 varukorgen eller en extra valmdjlighet att avvakta med kop, kan leda till
medvetna konsumtionsval. Detta resultat kan kopplas till tidigare forskning
om att dterkoppling pa anvindarens handlingar under processen kan bidra
till beteendefordndring. Resultatet pekar pa att liknande aterkoppling, 1 form
av korta pauser, hjilpte deltagarna att omvérdera sina konsumtionsval
istéllet for att géra dem per automatik.

Dessa designforslag visar hur olika typer av digitala knuffar sisom bade
tydliga notifieringar och alternativa valmgjligheter kan anvéndas for att
medvetet paverka tempot 1 beslutsprocessen. Deras placering 1 kopprocessen
visade sig vara central for huruvida de paverkade konsumtionsvalen, vilket
visar pa vikten av tidpunkt och kontext i utformningen. Resultatet visade att
tidpunkten for ndr designforslagen introducerades i1 kopprocessen hade
betydelse for deltagarnas konsumtionsval. Flera deltagare uppgav att nér
sadana inslag placerades sent, vid exempelvis kassan, var de redan mentalt
instillda pa att genomfora kopet, vilket ledde till att uppmaningarna for
pauser ignorerades. Nigra upplevde det som ett hinder som de snabbt
klickade bort for att slutfora sitt kop. For att en paus ska frimja medvetna
konsumtionsval behdver de darfor introduceras fidigare 1 beslutsprocessen,
innan konsumenter har bestdmt sig. Detta stods av studiens resultat samt av
Sas och Dix (2009), som betonar att utrymme for eftertanke bor ges innan
konsumtionsvalet ar gjort.

Sammanfattningsvis indikerar resultaten att pauser i kopprocessen,
exempelvis notifieringar, kan frdmja medvetna konsumtionsval genom att
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bromsa den snabba beslutsprocessen. For att dessa pauser ska bidra till
medvetna konsumtionsval krivs dock en noggrann utformning och
placering, sé att de uppfattas som relevanta och har mdjlighet att pdverka
konsumenters konsumtionsval i tidigt skede, snarare 4n att upplevas som
hinder 1 processen.

5.3 Koppling till egna behov och varderingar

Medvetna konsumtionsval forutsétter att konsumenten baserar sitt
konsumtionsval pa sina egna viarderingar och behov, 1 stillet for att folja
andras omdomen eller sociala normer. Tidigare forskning visar att sociala
normer kan paverka individuella val (Cialdini, 2003; Djurica & Figl, 2017;
Lehner et al., 2016), vilket visades tydligt i studiens resultat. Till exempel
designades en etikett som visade produkter som var mest populdra, och
manga deltagare drogs instinktivt till det alternativet. Deltagarna uppgav
generellt att de har fortroende for andras omdomen och att om en produkt
framstod som populér eller fick goda recensioner 6kade deras bendgenhet
att vilja den. Detta dverensstimmer med Djurica och Figl (2017) som
papekar att information om andras val kan paverka ens egna
konsumtionsval.

Samtidigt framkom det att den initiala paverkan frén sociala normer
minskades nér deltagarna konfronterades med information som inte
overensstimde med deras egna preferenser eller varderingar. Designforslag
4: Designa for att tydliggora andras erfarenheter av produkten, innebar att
en sammanstillning av recensioner och omdémen visades pa produktsidan. I
vissa fall inneh6ll dessa omdomen information som stod i direkt kontrast till
deltagarens personliga virderingar, exempelvis negativ kritik rorande
produktens kvalitet eller dess bristande héllbarhet. Nar sddan information
presenterades omvéarderade deltagarna sina konsumtionsval. Flera deltagare
uppgav att de initialt paverkades av det populdra alternativet, men att de
darefter omvirderade sitt konsumtionsval nér recensionerna belyste aspekter
som de sjdlva varderade hogt, sdsom héllbarhet eller kvalitet.

Detta ledde till en 6vergéng fran att folja sociala normer till att utga fran
sina egna vérderingar och behov i konsumtionsvalet. Detta resultat bekréftar
tidigare forskning (Weinmann et al., 2016) om att ménniskor tenderar att
folja sociala normer. Studien visar att denna normfoljande tendens kan
brytas ndr individens egna vérderingar star i konflikt med rddande normer.
Designforslag 4 visade sig vara vérdefullt genom att inte enbart lyfta fram
vad andra konsumenter valt, utan dven erbjuda innehall som uppmuntrade
till individuella stéllningstaganden. Resultaten visar att utformningen av
sddana inslag bor balansera mellan att synliggora sociala preferenser och
samtidigt ge utrymme for anvdndaren att viga in sina egna vérderingar. Om
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endast popularitet lyfts fram finns en risk att konsumtionsvalet styrs av
sociala normer, vilket kan motverka medvetna konsumtionsval.

Designforslag 3: synliggora alternativa produkter bidrog indirekt till att
deltagarna kopplade sina konsumtionsval till personliga preferenser. Genom
att stdlla tv4 alternativ mot varandra blev det uppenbart vilka aspekter
deltagarna sjédlva virdesatte hogst. Flera deltagare borjade resonera hogt
kring deras prioriteringar, exempelvis om priset pa det ursprungliga plagget
véigde tyngre &n den béttre kvalitén eller miljofaktorn hos det alternativa
plagget. Detta bekriftas av Mirbabaie et al. (2022) som betonar att digitala
knuffar bor ta hdnsyn till anvindarnas egna virderingar for att vara
effektiva. Nar designen erbjuder valmdjligheter och information som
speglar faktorer sdsom ekonomi, hallbarhet och kvalitet ges konsumenter
utrymme att vélja utifran sina personliga preferenser. Resultatet visade att
deltagarnas konsumtionsval varierade beroende pa sadana individuella
preferenser dér vissa prioriterade pris, andra miljopaverkan och andra
kvalitet. Designen bor ddrmed vara anpassningsbar eller erbjuda information
som mdjliggor individuella prioriteringar for att medvetna konsumtionsval
ska framjas.

Designforslag 6: Designa for att uppmuntra till overvigande av sina behov
innan kop, uppmuntrade deltagarna att reflektera kring personliga behov
infor ett konsumtionsval. Forslaget implementerades i form av en popup-
fraga: "Ar du séiker pd att du har behov av nya produkter?", som visades
precis innan kdpet skulle slutforas. Denna atgird utmanade konsumenter att
fundera 6ver om kopet motsvarade ett faktiskt behov eller om det snarare
motiverades av vana eller impuls. Flera deltagare uttryckte att fragan fick
dem att stanna upp och omvérdera sitt val. Genom att rikta fokus mot
konsumenters egna behov snarare dn sociala normer, bidrog designforslag 6
till att skapa en medveten koppling mellan intention och handling. Detta &r i
linje med tidigare forskning som betonar att knuffar dr mest effektiva nar de
overensstimmer med konsumentens egna mél och virderingar (Mirsch et
al., 2017; Cialdini, 2003). I detta sammanhang visar enkla atgérder sig vara
viktiga for att fraimja medvetna konsumtionsval. Tillsammans visar
designforslagen hur digitala knuffar kan designas for att rikta fokus mot
konsumenters egna mal snarare &n yttre paverkan, vilket konkret
operationaliserar hur medvetna konsumtionsval kan fraimjas genom design.

Sammanfattningsvis tyder resultatet pd att designforslag som integrerar
anvédndarens egna behov och vérderingar, antingen genom att tillhandahalla
relevant information (t.ex. designforslag 3 och 4) eller att aktivt efterfraga
dem (som i designforslag 6), har potential att frimja medvetna
konsumtionsval. Att stdrka denna koppling mellan konsumtionsval och
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personliga preferenser framstér som centralt for att digitala knuffar ska
frimja medvetna konsumtionsval.

5.4 Kontroll och forstaelse i konsumtionsval

For att konsumenter ska géra medvetna konsumtionsval behdvs inte enbart
reflektion, utan dven en upplevelse av kontroll och forstaelse for vad
konsumtionsvalet innebdr. Anvéndaren behover kénna att valet ar
sjalvstandigt och grundat i en tydlig insikt om dess konsekvenser (Lehner et
al., 2016; Michels et al., 2024). I resultatet framkom m&jligheter och
utmaningar kopplade till hur de olika designfoérslagen paverkade denna
upplevelse.

Ett aterkommande positivt resultat var att 6kad transparens och tydlig
information om produkterna stirkte deltagarnas trygghet i sina
konsumtionsval. Prototypen presenterade information pa ett littillgédngligt
och overskadligt satt, vilket flera deltagare anvdnde som stod i sitt
konsumtionsval. Ett tydligt exempel var Designforslag 2: Designa for att
visualisera hur ldnge ett plagg hdller, som inneholl en visuell
hallbarhetsskala. Visualiseringen hjélpte deltagarna att snabbt uppfatta
produktens kvalitet och forvintade livslingd. Méanga uttryckte att detta gav
en tydligare forstaelse for hallbarhetsaspekter, ndgot de i1 vanliga fall
upplevde som svarbedomt. Detta 6verensstimmer med Bagnara och Pozzi
(2012), som lyfter fram hur visuella representationer kan underlitta
informationsbearbetning och dirmed bidra till grundade val. Genom att
erbjuda en visuell representation av hallbarhet blev detta designforslag en
betydande del av studiens resultat, dir anvindarna upplevde okad forstaelse
och trygghet i sina konsumtionsval.

Aven om deltagarna inte alltid aktivt sokte efter fordjupad
produktinformation, visade resultatet att de tog till sig informationen nir den
integrerades 1 granssnittet pa ett tydligt och relevant sitt. Att erbjuda
inbyggd transparens, oavsett om det géller hallbarhet, miljopaverkan eller
tidigare konsumenters omdomen, visade sig vara ett effektivt sétt att 6ka
deltagarnas forstaelse for vad deras konsumtionsval innebar. Detta bekréftar
tidigare forskning som betonar vikten av tydlig och relevant information for
att konsumenter ska kdnna sig trygga och informerade i sina val (Lehner et
al., 2016). I studien rapporterade deltagarna att de upplevde 6kad kontroll
over sina konsumtionsval nér tydlig och l4ttforstaelig information
integrerades naturligt i interaktionen. De forlitade sig inte enbart pa
granssnittets utformning, utan gjorde val baserade pa dkad forstéelse.

Samtidigt visade resultatet att det finns en grins for hur mycket
medvetenhet designen bor krava. I vissa fall ledde 6verdriven vagledning till
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att deltagarna upplevde begrinsad sjélvstindighet. Flera deltagare uttryckte
irritation Over att designen tycktes sta 1 vdgen for ett snabbt kop.
Uppmaningar att 1agga varor i favoriter istéllet for att kopa direkt, eller att
vid upprepade tillfdllen bekréifta behovet av produkten, uppfattades av vissa
som ett forsok att forhindra snarare an stodja konsumtion. Vilket indikerar
att vissa designinslag tolkades som ett motstand snarare dn som vigledning.

Detta belyser vikten av att hitta rétt balans, ndgot 4ven Lehner et al. (2016)
papekar dér designatgirder ska underlétta beslut, men far inte upplevas som
hinder. Vissa deltagare upplevde prototypen som frustrerande, vilket kan
riskera att leda till att konsumenter ignorerar de digitala knuffarna.
Samtidigt var upplevelsen inte entydig. Flera deltagare uppgav att de
uppskattade de extra momenten i beslutsprocessen, sérskilt eftersom dessa
inte var tvingande. Det var mojligt att avfarda exempelvis en pop-up som
ifrdgasatte deltagares behov och fortsitta med kopet. Detta upplevdes som
viktigt for att behalla kinslan av kontroll. En deltagare beskrev det som
positivt att det inte var svart att klicka bort en pop-up och att kopet
fortfarande kéndes som ett sjdlvstindigt konsumtionsval.

Sammanfattningsvis tyder resultatet pa att digitala knuffar som framjar
medvetna konsumtionsval bor utformas med forsiktighet. De méaste vara
tillrackligt tydliga for att paverka konsumtionsvalet, men samtidigt
tillrackligt flexibla for att inte upplevas som tvingande eller storande.
Konsumenter bor uppleva att det dr de som fattar det slutgiltiga beslutet, att
granssnittet erbjuder stod och insikt men inte tar 6ver kontrollen. Nér denna
balans uppnas kan digitala knuffar integreras utan att kompromissa med
konsumenters sjilvstandighet, samtidigt som de 0kar forstielsen for
konsumtionsvalets konsekvenser.
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6 Slutsats

Denna studie syftade till att besvara fragestillningen: “Hur kan digitala
knuffar designas pad e-handelssidor for att framja medvetna
konsumtionsval?” Genom en designorienterad ansats har vi undersokt hur
atta designforslag som &r utvecklade i form av digitala knuffar, kan frimja
medvetna konsumtionsval 1 relation till definierade utvirderingskriterier.

For att konsumenter ska kunna gora medvetna konsumtionsval behover
digitala knuffar designas sa att de underléttar o6vervigning av alternativa
val. Digitala knuffar bor aktivt synliggdra och erbjuda héllbara eller
medvetna alternativ till det ursprungliga valet (Designforslag 3). Att
presentera konkreta alternativ som konsumenter kanske inte tidigare
overvigt, kombinerat med transparent och lattforstaelig information om
produkternas miljopaverkan (Designforslag 1) aktiverar reflekterande
tankande. Detta uppmuntrar konsumenter att overviga kring faktorer sdsom
hallbarhet, kvalitet och pris.

For att motverka det snabba och automatiserade beslutsflodet i
kopprocessen, behdver designen av digitala knuffar skapa pauser for
eftertanke. Notiser som varnar for potentiell 6verkonsumtion (Designforslag
5) eller mojligheten att skjuta upp kop genom att ldgga till produkter i
favoriter (Designforslag 8) ger konsumenter tid att reflektera. Pauser
behover introduceras tidigt i processen innan konsumenten ar mentalt last
vid ett konsumtionsval, men resultatet visar ocksa att enbart tidig placering
inte ar tillrdckligt som Designforslag 7 visar. Knuffar behover vara tydligt
utformade och relevanta for att inte ignoreras.

For att digitala knuffar ska frimja medvetna konsumtionsval behover de
utga fran konsumenters egna vdirderingar och behov. For att digitala knuffar
ska leda till medvetna konsumtionsval behover de ta hdnsyn till individuella
preferenser. Designforslag som tydliggdr sociala normer och andras
erfarenheter (Designforslag 4) kan pdverka méinniskors konsumtionsval,
men paverkan kan minska nér informationen star i kontrast mot personliga
vérderingar. Digitala knuffar som istéllet uppmanar till eftertanke kring
behov och vérderingar (Designforslag 6) hjilper konsumenter att gora
konsumtionsval som é&r i linje med deras egna méil snarare n att styras av
sociala normer.

For att konsumenten ska kénna sig trygg och sjalvstindig 1 sitt
konsumtionsval behover digitala knuffar framja en kdnsla av kontroll och
forstaelse. Nar information &r tydlig, lattillgédnglig och transparent sdsom en
visualisering av produktens livslingd (Designforslag 2), blir det léttare att
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forsta de langsiktiga konsekvenserna av ett kop. Denna forstaelse bidrar till
medvetna konsumtionsval. Samtidigt kréver designen en balans dér digitala
knuffar bor vara vigledande utan att kéinnas pétringande, eftersom styrning
riskerar att vicka motstand.

Ur ett etiskt perspektiv kan designforslagen bidra till en fordndring i hur
digitala knuffar designas genom att skapa goda forutsittningar for
manniskor att géra medvetna konsumtionsval. Idag anvénds digitala knuffar
for att vigleda ménniskor utan att de &r medvetna om det (Bammert et al.,
2020; Loidl et al., 2023; Michels et al., 2024; Mirbabaie et al., 2022;
Weinmann et al., 2016). Det kan anses oetiskt eftersom det riskerar att
vilseleda méinniskor till konsumtionsval de annars kanske inte hade gjort.
Det kan dven ses som oetiskt att utnyttja den kunskap som finns om hur
manniskor agerar pd information, till exempel att designa digitala knuffar
som bradskar konsumenter till att géra snabba konsumtionsval.

6.1 Samhallsrelevans

Ur ett samhdlleligt perspektiv kan de designforslag som presenterats i denna
studie bidra till att frimja medvetna konsumtionsval. Genom att anvénda
digitala knuffar som uppmuntrar manniskor att géra pauser, snarare dn att
uppmuntra till snabba konsumtionsval, visar studien hur granssnitt kan
utformas for att frimja medvetna konsumtionsval pé digitala e-handelssidor.
Detta ar sérskilt relevant da e-handel ofta bygger pa att maximera
forsiljning, ibland pé bekostnad av konsumentens intresse.

Genom att hjilpa konsumenter att pausa, dvervdga sina behov och alternativ
kan impulsiva konsumtionsval motverkas och leda till konsumtion som 1i
hogre grad baseras pa faktiska behov. Pa samhéllsniva kan detta bidra till att
minska dverkonsumtion, vilket har positiva effekter bade ur miljoperspektiv
och individperspektiv.

6.2 Vidare forskning

Denna studie har visat att digitala knuffar kan frdmja medvetna
konsumtionsval, men det finns fortfarande omraden som behover utforskas
vidare. Framtida forskning kan undersoka ldngsiktiga effekter av digitala
knuffar, sérskilt hur de paverkar konsumtionsval vid upprepad exponering
och om deras effekt minskar 6ver tid. Detta kan &ven innefatta forslag pa att
kombinera kvalitativa och kvantitativa metoder for att ytterligare validera
framtida resultat. En annan riktning for vidare forskning kan vara att
undersdka hur designforslagen kan anpassas for att gynna konsumenter och
foretag da respektive behov behdver moétas for att skapa vinning.
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Bilagor
Bilaga |

Informantbrev
Om oss, forfattare av studien

Forfattarna i denna kandidatuppsats heter Ellen Jansson och Helena Heide-
Larsson och vi studerar Digital design och innovation pa Hogskolan i
Halmstad. Vi vill med detta brev informera om vér studie och hur
informationen om dig kommer att anvéndas och tillhandahéllas.

Information om kandidatuppsatsens imne

E-handelssidor dr idag en central del av vir konsumtion - dir e-handelssidor
uppmuntrar till kop av produkter. Inom e-handelssidor anvédnder sig foretag
av digitala knuffar som syftar till att pé olika sétt vigleda konsumenter for
att antingen uppnd vinning for foretaget sjélva eller for att vigleda
konsumenter i en riktning for att ge vissa effekter. Ddrmed dmnar vér studie
till att undersoka hur digitala knuffar kan designas inom e-handel for att
framja medvetna konsumtionsval.

Din medverkan

For att undersoka detta i studien kommer vi att genomfora en designstudie,
dér du fér testa de olika designforslagen i form av digitala prototyp. Utifrdn
utvirderingarna tillsammans med dig, kommer vi att dra slutsatser om hur

dessa digitala knuffar far dig att reagera och ténka pa dina konsumtionsval.

Utvérderingen sker antingen digitalt eller pa en fysisk plats. Utvdrderingen
kommer att spelas in bdde med ljud och bild, det insamlade materialet
kommer enbart att hanteras av forfattarna av studien. I studien kommer
personuppgifter inte att synas och namn kommer att modifieras med t.ex.
“Deltagare 17 vilket anonymiserar samtliga deltagare. Informationen som
samlas in under utvirderingarna kommer enbart anvéndas for denna studie,
sa snart kandidatuppsatsen r inskickad och godkind kommer all data att
raderas.

Din medverkan &r helt frivillig och du har mojlighet att dra dig ur studien
fram tills att studien ar avslutad och publicerad. Studien kommer att
publiceras i DIVA-portal. Har du ndgra funderingar eller fragor ar du
vialkommen att hora av dig till oss!

Samtycke: Jag har tagit del av informationen ovan och samtycker till att
delta 1 denna studie.

Namn:

Datum: Underskrift:
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Tack for din medverkan!
Vid frigor, kontakta oss via mejl:
Ak HE @hotmail.com

ok Rk @gmail.com
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Bilaga 2
Intervjuguide
Information f6r utvérdering

Hej och vilkommen! Idag ska vi ha utvérdering tillsammans, dér du ska gé
igenom vér e-handelssida. Du ska hantera denna prototyp precis som du
brukar nér du befinner dig pa en e-handelssida. Har du nagra tankar eller
funderingar under utvirderingens gang far du gérna lyfta dessa under testets
géng. Det finns ingen tidspress, utan du fér ta den tid du behdver. Det finns
inga ratt eller fel, utan vi ser pa din medverkan som ett sétt for oss att fa mer
insikter. Fokuset kommer inte vara pé sjélva testet utan pé fragorna och
genomgingen som sker efter att testet har genomforts kommer att vara vart
fokus. Vi kommer att spela in dig bade via ljud och bild, men detta dr ndgot
som enbart &r till for oss som skriver arbetet.

Prototyptest

Du ska tdnka dig in 1 att detta dr en helt vanlig dag da du sitter och ska kopa
lite nya klader pé en e-handelssida. Du kommer fa ndgra scenarion av oss
for att forenkla proceduren men utdver det far du gora precis s som du
tanker dig att du skulle ha gjort om detta inte var ett test. Vad du sdger hogt
till oss eller fragar om kommer inte ha negativ betydelse for testet utan det
ar fritt fram att tinka, tycka och fraga vad du kénner.

Utvérderingen bestér av att: Interagera med e-handelssidan och se hur den
far dig att kénna, diskutera prototypen tillsammans och ga igenom den och
sen en intervju som avslutning. Vi uppskattar att det kommer att ta ca en
timme.

Inledande fraga:
1. Hur kéndes det?
Overvigande av alternativ

2. Fanns det ndgot 6gonblick da du aktivt &ndrade ditt val pa grund av nagot
pa sidan?

a. Kan du beskriva vad som hiande?
b. Varfor?

3. Upplevde du att du behovde lagga mer tid pa att gora ett val jaimfort med
andra e-handelssidor?

a. Var det positivt eller negativt for dig? Motivera!
Paus innan ett konsumtionsval

4. Var det ndgon del av designen som gjorde att du kdnde dig mer medveten
om ditt kdp dn vanligt?
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a. Vad var det 1 sé fall?
Koppling till egna varderingar och behov

5. Vilka tankar kinde du igen dig i sedan tidigare nétshopping jamfort med
nu?

6. Tycker du att du reagerade annorlunda nu med denna e-handelssidan i

jamforelse med hur du brukar tinka och reagera nér du handlar i vanliga
fall?

a. Hur?

7. Om du jamfor med andra shoppingupplevelser, kdnner du att den hér
sidan fick dig att reflektera mer 6ver dina kop?

a. Pa vilka sitt?

Kontroll och forstaelse dver sitt konsumtionsval

8. Vad upplevde du som var det mest utmanande med testet?
a. Varfor?

Avslutande friga

9. Kénner du nu 1 efterhand att du kommer vara mer medveten om dina
konsumtionsval nir du handlar online?

a. Hur?
b. P4 vilka séatt?

c. Varfor/Varfor inte?
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