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Sammanfattning  

Denna studie undersöker hur digitala knuffar kan designas på e-handelssidor 

för att främja medvetna konsumtionsval. I takt med ökad digitalisering har 

konsumtionen av kläder ökat, samtidigt som utmaningar kopplat till 

hållbarhetsaspekter inom modeindustrin blivit alltmer påtagliga. Studien har 

en designorienterad ansats som kombinerar litteraturstudie, 

prototyputveckling och utvärdering. Genom att identifiera och implementera 

åtta designförslag, baserade på fyra typer av digitala knuffar: information, 

rekommendation, feedback och tidsbaserade knuffar utvärderades det hur 

dessa kan bidra till att konsumenter gör medvetna konsumtionsval. 

Resultatet visar att digitala knuffar kan främja 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  

  

  

  

 

  



 

 

Förord  

Denna kandidatuppsats är resultatet av vårt gemensamma arbete under 

vårterminen 2025 vid Högskolan i Halmstad, inom ramen för Digital design 

& innovation. Arbetet har gett oss möjligheten att fördjupa oss både 

praktiskt och teoretiskt i ett ämne som engagerar oss.   

Vi vill rikta ett stort tack till vår handledare Jesper Lund för hans vägledning 

och stöd genom hela processen. Vi vill även tacka de deltagare som bidragit 

med insikter och perspektiv till vår studie.   
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1 Introduktion  

Det har länge varit känt att modeindustrin har stor inverkan på miljön och 

med den ökade digitaliseringen har konsumtionen av kläder både ökat och 

blivit enklare (Cooney et al., 2024). En del av modeindustrin kan ses som en 

linjär process där nya kläder produceras snabbt med låg kvalitet som sedan 

går till försäljning med låga priser (Dissanayake & Weerasinghe, 2021). E-

handelsindustrin förvärrar de miljöproblem som existerar där snabba 

leveranstider, frekventa sortimentsförändringar och konsumenters 

efterfrågan ständigt ökar (Bhardwaj & Fairhurst, 2010; Long & Nasiry, 

2022). Den här typen av konsumtionskultur uppmanar till köp av 

lågkvalitativa kläder som enbart används ett fåtal gånger innan de byts ut 

(Cooney et al., 2024). 

 

I takt med digitaliseringens framväxt har traditionella fysiska knuffar som 

tidigare vägledde konsumenter i deras val i fysiska miljöer överförts till den 

digitala miljön och utvecklats till digitala knuffar (eng. digital nudges) 

(Michels et al., 2024; Mirsch et al., 2017). Knuffar (eng. nudges) handlar 

om att göra små förändringar i en digital miljö eller i en fysisk miljö för att 

vägleda konsumenters val, utan att begränsa möjligheter att välja mellan 

olika alternativ (Djurica & Figl, 2017; Michels et al., 2024; Mirsch et al., 

2017). Designers kan använda sig av digitala knuffar för att vägleda 

människor i digitala miljöer (Cappa et al., 2020; Abumalloh et al., 

2024). Tidigare forskning belyser hur digitala knuffar används för att skapa 

framgångar för företag utan att ta hänsyn till de konsekvenser som digitala 

knuffar kan ha på människors beslutsfattande (Bammert et al., 2020; 

Michels et al., 2024). En sådan konsekvens kan vara att företag använder sig 

av digitala knuffar för att få konsumenter till att köpa mer (Kollmer et al., 

2023). 

 

Digitala knuffar har i stor utsträckning studerats i samband med två 

vedertagna system för att förstå hur människor bearbetar information innan 

de gör ett val (Bammert et al., 2020; Kahneman, 2012; Dolan et al., 2012; 

Bonnefon, 2018). I studien definieras val som den konkreta handlingen att 

välja ett alternativ (Michels et al., 2024), medan beslut definieras som den 

inre kognitiva process där människor överväger och reflekterar över olika 

alternativ (Bonnefon, 2018; Dolan et al., 2012; Kahneman, 2012). Inom 

system 1 fattas beslut utifrån enkla mentala genvägar för att spara 

tankekraft, vilket kan leda till att människor blir vägledda på e-handelssidor 

för att göra snabba val (Michels et al., 2024; Weinmann et al., 2016). När 

människor gör genomtänkta beslut används system 2, där det krävs att 

människor reflekterar innan de gör val (Kahneman, 2012; Dolan et al., 

2012; Bonnefon, 2018; Michels et al., 2024). Tidigare forskning belyser hur 
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digitala knuffar används för att skapa framgångar för företag utan att ta 

hänsyn till de konsekvenser som digitala knuffar kan ha på människors 

beslutsfattande (Bammert et al., 2020; Michels et al., 2024). Digitala knuffar 

kan användas både i syfte att uppmana men också vägleda konsumenter att 

göra vissa val på e-handelssidor (Michels et al., 2024; Weinmann et al., 

2016). 

 

Flera forskare lyfter utmaningen att designa digitala gränssnitt som inte bara 

vägleder användare mot snabba beslut, utan som också möjliggör medvetna 

val (Bagnara & Pozzi, 2012; Sas & Dix, 2009; Sengers et al., 2005). På e-

handelssidor är design ofta optimerad för att öka köpbenägenhet genom 

effektiv vägledning, vilket kan ske på bekostnad av ett medvetet 

konsumtionsval (Mirsch et al., 2017; Bammert et al., 2020). I studien 

definieras medvetna konsumtionsval som utkomsten av ett reflekterande 

tänkande. Det reflekterande tänkandet är beslutsprocessen som människor 

går igenom för att komma fram till ett medvetet konsumtionsval. Detta 

innebär att designen inte enbart fungerar som vägledande, utan aktivt 

påverkar hur människor uppfattar, bearbetar och agerar på information och 

detta ofta med följden att val görs snabbt, med begränsad medvetenhet 

(Mirsch et al., 2017; Lehner et al., 2016). På så vis formas konsumtionsval i 

hög grad av gränssnittens utformning, snarare än av konsumentens egna 

värderingar eller intentioner (Mirsch et al., 2017; Lehner et al., 2016). 

 

Weinmann et al. (2016) uppmuntrar designers att undersöka digitala knuffar 

vidare och menar att området har stor potential för forskning. Generellt 

designas digitala knuffar ofta med fokus på företags ekonomiska vinning, 

vilket kan leda till snabba och automatiska konsumtionsval samt ökad 

överkonsumtion (Bammert et al., 2020; Cooney et al., 2024). Det finns 

därmed ett behov av att utforska hur digitala knuffar istället kan främja 

medvetna konsumtionsval, särskilt i en tid då e-handeln växer och 

modeindustrins hållbarhetsutmaningar blir allt mer aktuella (Michels et al., 

2024; Dissanayake & Weerasinghe, 2021). Därmed ställs följande 

frågeställning: Hur kan digitala knuffar designas på e-handelssidor för att 

främja medvetna konsumtionsval?  

1.1 Syfte  

För att undersöka hur digitala knuffar kan designas för att främja medvetna 

konsumtionsval, syftar studien till att utveckla designförslag för e-

handelssidor. Genom att utveckla designförslag ämnar studien utforska hur 

dessa kan få konsumenter att göra medvetna konsumtionsval. Studien syftar 

till att bidra med insikter för hur e-handelssidor kan designas för att främja 

medvetna konsumtionsval med användning av digitala knuffar.   

  



 

 3 

2 Relaterad litteratur  

Denna studie granskar tidigare litteratur inom följande områden: e-handel, 

digitala knuffar och medvetna konsumtionsval. Genom att beskriva dessa 

områden redogörs det för hur digitala knuffar kan designas på e-

handelssidor för att främja medvetna konsumtionsval. Som en del av 

litteraturstudien presenteras en tabell som sammanställer olika kategorier 

av digitala knuffar.   

  

2.1 E-handel  

Utformning av e-handel har en central betydelse när konsumenter gör 

konsumtionsval, där ett gränssnitt kan vara den första kontakten mellan 

produkt och konsument (Santoso et al., 2018). E-handel är en process där 

köp och försäljning av produkter sker utan interaktion ansikte mot ansikte 

(Santoso et al., 2018). Konsumenter motiveras att handla online då e-

handelssidor erbjuder mängder av tjänster och produkter med snabba och 

säkra leveranser (Lee, 2002). Fler fördelar är bekvämligheten att få paket 

levererade, lättillgänglig produktbeskrivning och att det sparar tid (Lee, 

2002). E-handelssidor erbjuder interaktiva och engagerande designelement 

med tydlig information med hjälp av färger, stilar och layouter för att möta 

konsumentbehov (Rosário & Raimundo, 2021). Genom att designa 

gränssnitt som är lättnavigerade och bekanta kan det bidra till att 

konsumenter har enklare för att navigera sig på e-handelssidor och öka 

chansen till köp av produkt (Santoso et al., 2018).   

2.2 Digitala knuffar  

Thaler och Sunstein (2008) utvecklade konceptet knuffar för att påverka 

människors beteende genom små förändringar i beslutsmiljöer, vilket senare 

anpassades till digitala miljöer av Weinmann et al. (2016). Utformningen av 

dessa knuffar bygger på Kahnemans (2012) teori om System 1 och System 

2, där snabba, automatiska beslut (System 1) och långsamma, reflekterande 

beslut (System 2) påverkar människors beslutsfattande. 

 

I takt med den ökade digitaliseringen har mängden val ökat på digitala e-

handelssidor (Mirsch et al., 2017). Därmed kan digitala knuffar 

implementeras som stöd för att vägleda människor till att göra val (Bruns et 

al., 2018; Mirsch et al., 2017; Weinmann et al., 2016). Knuffar 

implementeras i både fysiska och digitala miljöer för att vägleda människor 

till ett specifikt val utan att begränsa deras valmöjligheter (Lehner et al., 

2016). Knuffar i den fysiska miljön 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 populära 

produkterna i ögonnivå i en fysisk kontext för att uppmuntra konsumenter 
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till köp (Lehner et al., 2016). På samma sätt fungerar det på e-handelssidor 

där digitala knuffar kan exempelvis presentera information strategiskt för att 

gynna ett visst val i ett gränssnitt (De Bauw, 2022; Lehner et al., 2016; 

Michels et al., 2024). På senare år har digitala knuffar blivit ett välkänt 

verktyg i digitala miljöer i takt med att fler val genomförs på exempelvis e-

handelssidor (Loidl et al., 2023). En fördel med digitala knuffar är att de 

snabbt kan sättas in i ett gränssnitt och att de är billiga att skapa (Mirsch et 

al., 2017). 

 

Loidl et al. (2023) beskriver att digitala knuffar kan användas på e-

handelssidor för att vägleda konsumenter i olika val. Inom digitala knuffar 

handlar det om att visa information om produkter, och även att placera 

produkter på ett synligt sätt för att öka sannolikheten att dessa produkter blir 

valda av konsumenter (De Bauw, 2022; Lehner et al., 2016; Michels et al., 

2024). Bammert et al. (2020) påpekar att digitala knuffar kan vägleda 

konsumenter att göra val för företags vinning. Studier visar på att vid 

vägledande av konsumenters konsumtionsval är nätshoppare den målgrupp 

som är enklast att vägleda (Mirbabaie et al., 2022).   

2.2.1 Informationsknuffar   

Information som presenteras i gränssnitt ska vara tydlig och lättförståelig för 

att inte överväldiga människor och underlätta deras konsumtionsval genom 

att tillgodose transparent information (Lehner et al., 2016). Genom att 

reducera mängden information kan det bli enklare för människor att 

bearbeta och göra val (Schneider et al., 2018). Om information presenteras 

tydligt kan produkter bli enklare för konsumenter att hitta (De Bauw, 2022; 

Michels et al., 2024; Varakin et al., 2004). Ett exempel på detta var när en 

studie använde informativa etiketter om produkters miljömässiga verkan 

och kombinerade detta med att rekommendera produkter (De Bauw, 2022; 

Michels et al., 2024).   

2.2.2 Rekommendationsknuffar  

Inom e-handel används rekommendationsknuffar genom att rekommendera 

produkter som tidigare konsumenter har köpt (Mirsch et al., 2017). 

Människor kan formas av andras åsikter och utgå från dessa när de gör sin 

egen bedömning (Weinmann et al., 2016). Tidigare forskning visar på att 

människor tenderar att agera utifrån sociala normer (Cialdini, 2003), som 

innebär en uppsättning av principer som både vägleder och förändrar 

beteende hos människor (Abumalloh et al., 2024). Genom att visa 

information om hur andra människor har gjort sina val, kan det leda till att 

andra människor väljer att göra samma val (Lehner et al., 2016). Det kan 

handla om att människor blir influerade av andras konsumtionsval baserat 

på tidigare recensioner och betyg om produkter och därmed köper samma 

produkt (Djurica & Figl, 2017).   



 

 5 

2.2.3 Feedback-knuffar  

Feedback-knuffar innebär att människor får återkoppling på sitt nuvarande 

eller tidigare beteende (Bergram et al., 2022). Feedback-knuffar är till för att 

ge återkoppling till konsumenter om att uppgiften de utfört har lyckats eller 

misslyckats (Weinmann et al., 2016). Cappa et al. (2020) beskriver att 

feedback-knuffar kan användas för att få människor att bli miljömedvetna 

genom att uppmärksamma deras beteende. Ett exempel på en feedback-

knuff var när en studie använde en plattform för att ge återkoppling som 

hjälper användare att optimera sin energianvändning (Cappa et al., 2020). 

Genom att plattformen skickade återkoppling på hur användare kunde 

minska sin energiförbrukning, kunde deras kostnader och CO2-utsläpp 

reduceras (Cappa et al., 2020). Användare kunde själva välja om de ville 

använda rekommendationen eller om de ville ignorera den (Cappa et al., 

2020). Ett annat exempel är att e-handelssidor visar hur många intressenter 

som har tittat på samma vara eller hur många som har köpt den (Bergram et 

al., 2022; Mirsch et al., 2018; Singh et al., 2019). Denna typ av feedback-

knuff kan ge konsumenter uppfattningen att varan är populär och därmed 

vägleda 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 köpa produkter genom att 

beskriva produkterna med tilltalande och lockande information (Mirsch et 

al., 2018). Syftet med tidsbaserade knuffar är att få konsumenter att göra 

snabba konsumtionsval (Mirsch et al., 2018). När till exempel e-

handelssidor använder sig av tidsbaserade knuffar kan det leda till att 

människor inte gör ett medvetet konsumtionsval eftersom det sker utan 

reflektion (Mirsch et al., 2018). Det kan vara att informera om att en 

specifik produkt har lågt antal produkter på lager (Schneider et al., 2018). 

Tidsbaserade knuffar tvingar inte konsumenter att köpa produkter, utan 

används som ett sätt för att underlätta konsumtionsval (Singh, 2019). 

Däremot ökar sannolikheten att konsumenter agerar snabbare för att inte gå 

miste om en produkt (Singh, 2019), vilket uppmanar till konsumtion 

(Schneider et al., 2018).    
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Tabell 1: Sammanställning av digitala knuffar.  

Digitala knuffar  Mål & syfte   Exempel från litteratur  Referens  

Information  Visa transparent 

information, vilket 

innebär att 

informationen är 

tydlig, lättförståelig 

och relevant för att 

underlätta 

konsumtionsval hos 

konsumenter och 

ändra beteende.  

Informativa etiketter på 

produkter för att stärka 

miljöaspekter kombinerat 

med 

produktrekommendationer.  

De Bauw, 

2022; Lehner 

et al., 2016; 

Michels et 

al., 2024; 

Schneider et 

al., 2018 

Rekommendation  Bygger på sociala 

normer där 

människor tenderar 

att anpassa sig till 

vad andra gör.  

Recensioner och betyg på 

tidigare köpta produkter av 

andra konsumenter.  

Abumalloh et 

al., 2024; 

Cialdini, 

2003; Djurica 

& Figl, 2017; 

Dolan et al., 

2012; Lehner 

et al., 2016; 

Mirsch et al., 

2017; 

Weinmann et 

al., 2016  

Feedback  Informera om 

beteende för att 

motivera till 

beteendeförändring.  

Visa hur många 

intressenter som har tittat 

på samma vara eller hur 

många som har köpt den.  

Abumalloh et 

al., 2024; 

Bammert et 

al., 2020; 

Bergram et 

al., 2022; 

Cappa et al., 

2020; Singh 

et al., 2019  

Tidsbaserad   Få människor att 

göra snabba val 

genom att ge en 

känsla av brådska så 

att de agerar snabbt 

när de gör val.   

Information om att en 

specifik produkt har lågt 

antal produkter på lager.  

Bergram et 

al., 2022; 

Mirsch et al., 

2018;  

Schneider et 

al., 2018; 

Singh et al., 

2019  
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2.3 Medvetna konsumtionsval   

Medvetenhet i beslutsprocesser gör det möjligt att analysera information 

noggrant och överväga alternativ innan ett val görs (Michels et al., 2024). 

Medvetenhet i samband med konsumtionsval innebär att människor har 

insikt om varför de gör vissa val (Bargh & Morsella, 2008). Det handlar om 

att konsumenter gör medvetna konsumtionsval genom att de har tillräckligt 

med information för att kunna grunda sitt val men också att de reflekterar 

innan de gör ett val (Bonnefon, 2018; Dolan et al., 2012; Kahneman, 2012). 

I studien definieras konsumtionsval som de val konsumenter gör vid köp av 

produkter eller tjänster (Goodwin et al., 2008). 

 

Medvetenhet handlar delvis om människors förmåga att uppfatta sin 

omgivning genom sina olika sinnen som hörsel, syn, lukt, smak och känsel 

(Rosenthal, 2009). Medvetenhet är även kopplat till människors förmåga att 

lägga märke till olika stimuli och reflektera över sina egna upplevelser 

(Merikle, 1984). Att förstå hur hjärnan uppfattar och reagerar på 

information är ett område som är komplext och kan beskrivas som olika 

grader av medvetenhet och har studerats under lång tid (Kahneman, 2012). 

För att förstå hur människor reagerar på och uppfattar information använder 

sig psykologer av två vedertagna system (Bonnefon, 2018; Dolan et al., 

2012; Kahneman, 2012).  

 

Systemen har legat till grund för tidigare forskning om digitala knuffar, hur 

människor tänker och agerar innan de gör val (Bonnefon, 2018; Dolan et al., 

2012; Weinmann et al., 2016). Inom system 1 agerar människor automatiskt 

och utan reflektion och inom system 2 krävs reflekterande tänkande. Dessa 

system används i en rad olika kontexter, bland annat i kontexten av digitala 

knuffar (Weinmann et al., 2016). Utifrån dessa system kan forskare få 

förståelse för varför människor tänker och agerar på ett visst sätt 

(Kahneman, 2012), för att de ska kunna designa digitala knuffar som kan 

vägleda konsumenter till att göra specifika val (Bonnefon, 2018; Dolan et 

al., 2012; Weinmann et al., 2016).  

2.3.1 Automatiskt tänkande  

Inom system 1 reagerar människor snabbt på sin omgivning utan att lägga 

stor vikt på att förstå information och fakta (Dolan et al., 2012; Michels et 

al., 2024). Detta system fungerar snabbt och automatiskt på yttre stimuli för 

att spara energi genom att inte reflektera eller analysera situationer 

(Kahneman, 2012; Michels et al., 2024). Tankar inom detta system kräver 

ingen medveten ansträngning och de val som människor gör baseras oftast 

på intuition (Bonnefon, 2018). Handlingar i detta system sker ofta 

automatiskt och kan vara impulsiva (Bonnefon, 2018). Ett exempel på detta 

är när människor snabbt förstår en enkel text som inte kräver ansträngning 
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(Kahneman, 2012). Dessa enkla genvägar underlättar snabba beslut, men 

kan påverka val negativt i situationer som kräver mer omfattande reflektion 

(Schneider et al., 2018). 

2.3.2 Reflekterande tänkande    

När hjärnan använder sig av system 2 krävs reflektion över både tankar och 

handlingar (Kahneman, 2012; Michels et al., 2024). När människor har ett 

reflekterande tänkande och analyserar olika alternativ ökar sannolikheten för 

att de gör medvetna val (Bonnefon, 2018; Dolan et al., 2012; Kahneman, 

2012). Denna tankeprocess använder människor för att lösa problem eller 

för att fundera fram det alternativ som gynnar dem bäst (Bonnefon, 2018). 

För att kunna överväga alternativ handlar det om att ha tillräckligt med 

information för att kunna göra medvetna val (Bonnefon, 2018; Dolan et al., 

2012). System 2 aktiveras i situationer där människor behöver jämföra flera 

faktorer (Kahneman, 2012), till exempel när de funderar över pris och 

hållbarhet innan de gör ett konsumtionsval.   

2.4 Design för medvetna konsumtionsval  

Design kan spela en viktig roll i att främja medvetna konsumtionsval genom 

att stödja eftertanke och självreflektion i digitala e-handelssidor.  

2.4.1 Övervägande av alternativ 

Forskning visar att möjligheten att överväga alternativa val är centralt för att 

främja medvetna konsumtionsval. Sengers et al. (2005) pekar på att design 

bör stödja reflektion genom att synliggöra olika handlingsalternativ, snarare 

än att effektivisera beslutsprocessen. När konsumenter ges möjlighet att 

jämföra produkter med exempelvis visuella indikatorer eller alternativa val, 

ökar förutsättningarna för medvetna konsumtionsval. Bagnara och Pozzi 

(2012) betonar vikten av visuella representationer som stöd för 

informationsbearbetning, vilket kan förstärka konsumentens förmåga att 

överväga och jämföra val utifrån olika faktorer. Designen ska stödja en 

process där konsumtionsval görs genom aktiv övervägning snarare än 

genom snabba, automatiserade konsumtionsval. 

2.4.2 Paus innan konsumtionsval 

Medvetna konsumtionsval förutsätter inte enbart informationstillgång utan 

även utrymme för eftertanke. Sas och Dix (2009) understryker betydelsen av 

att designa för medvetna konsumtionsval genom att introducera pauser i den 

digitala interaktionen. Sådana pauser kan ge användare distans till det 

nuvarande konsumtionsvalet och skapa utrymme för att överväga behov och 

konsekvenser. När det inte finns något som saktar ner beslutsprocessen i 

digitala miljöer tenderar människor att göra snabba och automatiska 

konsumtionsval. Genom att designa in avbrott, till exempel genom att 
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uppmuntra till att vänta med köp eller fundera på sitt behov, kan medvetna 

konsumtionsbeteenden främjas (Mirsch et al., 2018). 

2.4.3 Koppling till egna värderingar och behov 

Tidigare forskning (Cialdini, 2003; Weinmann et al., 2016) beskriver att 

konsumtionsval blir medvetna när de relateras till konsumenters egna 

värderingar och behov. Sengers et al. (2005) pekar på hur design kan skapa 

förutsättningar för självreflektion, särskilt när användare konfronteras med 

information som utmanar deras befintliga föreställningar. Genom att 

utforma gränssnitt som synliggör information, kan konsumenters personliga 

värderingar få inflytande i konsumtionsvalet. Tidigare forskning har visat att 

människors värderingar spelar en central roll i hur digitala knuffar tas emot 

och tolkas (Mirbabaie et al., 2022). 

2.4.4 Kontroll och förståelse över sina konsumtionsval 

För att konsumenter ska kunna göra informerade konsumtionsval behöver 

de uppleva kontroll över, och förståelse för sina valmöjligheter. Lehner et 

al. (2016) betonar att tydlig och transparent information är avgörande för att 

skapa förutsättningar för medvetna val vid konsumtion. När information 

struktureras och visualiseras på ett lättillgängligt sätt ökar konsumenters 

förmåga att förstå och värdera den (Bagnara & Pozzi, 2012). Samtidigt 

beskriver flera forskare att för mycket information eller komplexa gränssnitt 

kan skapa kognitiv belastning, vilket riskerar att minska upplevelsen av 

kontroll (Lehner et al., 2016; Mirsch et al., 2017). Design bör därför 

kombinera tydlighet och vägledning med flexibilitet och självbestämmande, 

så att konsumenten känner sig informerad utan att bli överväldigad. 

2.5 Sammanställning av relaterad litteratur   

Forskning visar att reflektion har en central roll i människors beslutsfattande 

(Sin et al., 2022). För att främja medvetna konsumtionsval inom e-

handelssidor behöver gränssnitt utformas på ett sätt som underlättar för 

människor att göra medvetna konsumtionsval (Sas & Dix, 2009). Det kan 

handla om att skapa pauser i interaktionen, använda visuella 

representationer för att underlätta jämförelser eller lyfta fram alternativ som 

människor tidigare inte övervägt (Bagnara & Pozzi, 2012; Sengers et al., 

2005). På så sätt kan utrymme ges för människor att göra medvetna 

konsumtionsval. 

 

För att undersöka hur digitala knuffar kan främja medvetna konsumtionsval 

på e-handelssidor har studien tagit fram designförslag med grund i 

litteraturstudien. Dessa designförslag är kategoriserade i fyra digitala 

knuffar: Information, rekommendation, feedback och tidsbaserade knuffar. 

Dessa digitala knuffar grundar sig i att de är vanliga att använda inom e-
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handelssidor och har visat sig vara värdefulla för att vägleda konsumenter 

vid deras konsumtionsval. Dessa digitala knuffar har potential att främja 

medvetna konsumtionsval istället för att användas i syfte att öka försäljning. 

 

Inom informationsknuffar kan det vara av vikt att fokusera på transparens 

genom att ge människor tydlig och lättförståelig information, för att skapa 

goda förutsättningar för människor att göra medvetna konsumtionsval 

(Lehner et al., 2016; Michels et al., 2024). Med grund i tidigare litteratur om 

informationsknuffar presenteras följande designförslag: Designa för att 

synliggöra produktens miljöpåverkan på ett transparent sätt och Designa 

för att visualisera hur länge ett plagg håller. 

 

Lehner et al. (2016) beskriver att människor tenderar att göra 

konsumtionsval baserat på hur andra tidigare har valt. Det leder oss in på 

nästa designförslag: Designa för att synliggöra alternativ som konsumenter 

inte har övervägt och Designa för att tydliggöra andras erfarenheter av 

produkten. Genom att informera om beteende med hjälp av feedback-

knuffar kan det uppmana människor till att ändra sina beteenden 

(Abumalloh et al., 2024; Cappa et al., 2020). Utifrån feedback-knuffar 

presenteras nästa designförslag: Designa för att uppmärksamma potentiell 

överkonsumtion och Designa för att uppmuntra till övervägande av sina 

behov innan köp. 

 

Tidigare forskning beskriver att tidsbaserade knuffar designas för att få 

människor att göra snabba val (Mirsch et al., 2018; Schneider et al., 2018). 

Därmed har följande designförslag tagits fram: Designa för att synliggöra 

att konsumtionsval inte behöver göras direkt och Designa för att möjliggöra 

köp-uppehåll. Designförslagen beskrivs mer utförligt i avsnitt 4. 

Designstudie, med ett utforskande perspektiv för hur digitala knuffar kan 

designas för att främja medvetna konsumtionsval på e-handelssidor.   
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3 Metod   

I avsnittet presenteras studiens metoder och tillvägagångssätt där 

metodansats, litteraturstudie, datainsamling, analys och utvärdering 

beskrivs i relation till studiens frågeställning. Slutligen diskuteras studiens 

etiska överväganden samt metodval.  

3.1 Metodansats   

Digitala miljöer är designade för att vägleda människor att göra val som inte 

alltid är fördelaktiga (Mirsch et al., 2017). Studien använder en 

designorienterad forskningsansats med kvalitativa inslag för att besvara 

frågeställningen: “Hur kan digitala knuffar designas på e-handelssidor för 

att främja medvetna konsumtionsval?”. Designförslagen fungerade som 

utgångspunkt för prototyputveckling och empirisk utvärdering. De 

analyserades inte direkt, utan låg till grund för det material som deltagarna 

interagerade med, vilket sedan analyserades induktivt. Genom att ha 

designat designförslag i syfte att undersöka hur människor kan göra 

medvetna konsumtionsval, kan denna studie bidra med kunskap om hur e-

handelssidor kan designa digitala knuffar för att främja medvetna 

konsumtionsval. 

 

Digitala knuffar designas ofta idag med företags ekonomiska intressen i 

fokus, snarare än med konsumentens intresse i åtanke (Bammert et al., 

2020; Michels et al., 2024). Detta innebär att gränssnitt aktivt uppmuntrar 

snabba och automatiska konsumtionsval, vilket kan leda till överkonsumtion 

(Cooney et al., 2024; Mirsch et al., 2017). Genom att istället undersöka hur 

digitala knuffar kan designas för att främja medvetna konsumtionsval, ger 

studien konkreta designförslag som kan bidra till hållbara 

konsumtionsmönster. Detta är särskilt relevant i en tid där e-handeln 

expanderar snabbt och hållbarhetsutmaningarna inom modeindustrin ökar i 

omfattning (Dissanayake & Weerasinghe, 2021; Long & Nasiry, 2022). 

 

Eftersom tidigare studier främst fokuserat på digitala knuffar som använts 

för att förenkla val och vägleda människor, finns det ett outforskat område 

kring hur digitala knuffar kan designas för att främja medvetna 

konsumtionsval på e-handelssidor. För att förstå hur digitala knuffar kan 

främja medvetna konsumtionsval har en designorienterad ansats med 

kvalitativa inslag tillämpats. 

 

Digitala knuffar har i stor utsträckning 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), i vissa fall med syftet att 

förstå om digitala knuffar kan vägleda konsumenter mot hållbara och 
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miljövänliga val (Cappa et al., 2020; Michels et al., 2024; Mirbabaie et al., 

2022). Medvetenhet i beslutsprocesser gör det möjligt att analysera 

information noggrant och överväga alternativ innan ett val görs (Michels et 

al., 2024). I denna studie används system 1 och system 2 som en grund för 

att förstå hur människor tänker och agerar utifrån information som 

presenteras i gränssnitt. System 2 representerar ett mer reflekterande 

tänkande för att göra medvetna konsumtionsval, vilket är särskilt relevant 

för vår studie. 

 

Denna studie omfattar tre huvudsakliga delar: litteraturstudie, 

prototyputveckling och utvärdering. Relaterad litteratur genomfördes för att 

hitta relevant forskning om digitala knuffar för att se hur de kan främja 

medvetna konsumtionsval. I litteraturstudien identifierades fyra digitala 

knuffar som används i digitala miljöer. Som grund i litteraturstudien har åtta 

designförslag tagits fram (se Tabell 5) för hur digitala knuffar kan tillämpas 

på e-handelssidor för att främja medvetna konsumtionsval. Designförslagen 

implementerades i en prototyp och skapades i syfte att utforska hur e-

handelssidor kan designas för att främja medvetna konsumtionsval.   

3.2 Relaterad litteratur  

Inledningsvis genomfördes sökningar i Google Scholar för att skapa en bred 

översikt av forskningsområdet och identifiera sökord. Denna första sökning 

bidrog till att skapa en första förståelse av forskningsområdet och gav en 

grund för specifika sökningar i databaserna. Under genomförandet av 

litteraturstudien har tidigare forskning granskats i flera databaser såsom 

Scopus, ACM, IEEE Xplore och AIS. Majoriteten av de referenser som 

använts i denna studie är hämtade från vetenskapligt granskade artiklar som 

är publicerade i tidskrifter och konferenshandlingar, för att säkerställa deras 

kvalitet och tillförlitlighet. 

 

Litteraturstudien inleddes med användning av olika sökord såsom e-

commerce, awareness och digital nudges, vilket skapade en överblick av 

forskningsområdet. 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 undersöker. 

Sökorden användes både enskilt och i kombination med varandra för att 

identifiera och analysera befintlig forskning. Genom att utforska befintlig 

litteratur beskriver Bryman (2011) att det bidrar till att få en överblick av 

den kunskap som redan existerar inom forskningsområdet. Vidare beskriver 

Bryman (2011) att en översiktlig litteraturöversikt ger en stabil grund för att 

motivera och definiera forskningsproblem. 

 

För att fördjupa litteraturstudien användes både bakåt- och framåtsökning. 
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Bakåtsökningen innebar att vi analyserade referenslistor i tidigare 

identifierade nyckelartiklar för att finna ytterligare relevanta källor. Genom 

denna metod kunde vi identifiera grundläggande och ofta citerade artiklar 

inom ämnet. Framåtsökningen genomfördes genom att identifiera hur senare 

studier refererat till nyckelartiklarna, vilket gav inblick i hur forskningen har 

utvecklats över tid inom området. Utifrån den inledande processen för att 

förstå forskningsområdet, utvecklades mer specifika sökord som 

kombinerades med varandra på olika sätt för att få djupare förståelse av 

digitala knuffar och hur de tillämpas. 

 

Tabell 2: Översikt av varje enskilt sökord samt kombinationer av sökorden: 

Digital Nudges, Awareness och E-Commerce som förekom i de granskade 

artiklarna. 

Sökord  Antalet tillämpade artiklar  

Digital Nudges  4  

Awareness   8  

E-commerce   2  

Awareness + E-commerce  4  

Digital Nudges + E-commerce  8  

Digital Nudges + Awareness  6  

E-commerce + Digital Nudges + Awareness  2  

  

Genom denna kombination av bakåt- och framåtsökning kunde 

litteraturstudien successivt smalnas av. Detta resulterade i en 

sammanställning av relevant forskning som bidrog till en fördjupad 

förståelse av hur digitala knuffar används inom e-handel.  

3.3 Prototyputveckling   

I denna studie har designförslag tagits fram med grund i litteraturen i syfte 

att undersöka hur dessa kan främja medvetna konsumtionsval. Åtta 

designförslag har tagits fram utifrån tidigare forskning om digitala knuffar, 

med syftet att fungera som testverktyg i prototypen. Syftet var inte att 

analysera designförslagen i sig, utan att använda dem för att generera data 

om användarnas konsumtionsbeteende. Genom att testa olika typer av 

knuffar i en praktisk e-handelsmiljö kunde vi utvärdera hur de bidrog till 

medvetna konsumtionsval. Designförslag konkretiserades till 

designlösningar genom prototyputveckling i det digitala verktyget Figma. 

Vi använde oss av miljörelaterade ämnen i designförslagen då detta är 

centralt i dagens samhälle. Prototyper används för att utforska 
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designmöjligheter och skapa värdefull kunskap om designlösningar (Lim et 

al., 2008). 

 

För att spegla den komplexa verkligheten i e-handel kombinerades 

majoriteten av designförslagen med varandra. Konsumenters val påverkas 

ofta av flera faktorer samtidigt, och genom att testa kombinationer kunde vi 

undersöka hur olika knuffar samverkar. Detta tillvägagångssätt stöds av 

tidigare forskning som visat att digitala knuffar kan förstärka varandra 

(Jesse et al., 2021). Designförslag 1: Designa för att synliggöra produktens 

miljöpåverkan på ett transparent sätt, förekom vid två tillfällen, vilket 

möjliggjorde analys av samspelet med andra designkomponenter, vilket gav 

en nyanserad bild av dess potential att främja medvetna konsumtionsval.  

 

Vi skapade fem olika scenarier som var utformade för att testa 

designlösningarna i olika skeden av prototypen. Scenarier kan användas 

som ett stöd för att kommunicera till deltagare hur de ska utföra uppgifter i 

olika designlösningar (Wikberg-Nilsson et al., 2021). Deltagarna fick 

uppgifter, i form av scenarier, som de skulle genomföra samtidigt som de 

hade möjlighet att göra egna val i prototypen. Det bidrog till att det fanns en 

balans mellan att ge deltagarna frihet att utforska prototypen självständigt 

och samtidigt guida deras interaktioner tillräckligt för att utvärderingen 

skulle bli tydlig. Ett exempel på ett scenario var följande: “Du är inne på e-

handelssidan och ska lägga till ett plagg som du vill ha.”.   

3.4 Utvärdering  

3.4.1 Urval  

Under studien har målstyrt urval använts för att få tillgång till deltagare, 

vilket innebär att urvalet gjordes strategiskt för att kunna besvara 

frågeställningen (Bryman, 2018). För att delta i studien behövde deltagarna 

vara över 15 år och vara vana vid att använda sig av e-handelssidor. Vi 

valde att endast inkludera personer med erfarenhet av e-handelssidor 

eftersom ovana deltagare skulle kunna ha svårt att förstå och navigera i 

prototypen, vilket hade kunnat påverka studiens resultat. Deltagarnas 

erfarenhet av e-handelssidor baserades på att de tidigare handlat kläder på e-

handelssidor. 

 

Studien har genomförts med åtta deltagare för att säkerställa tillräckligt med 

data för en detaljerad analys. Enligt Bryman (2018) bör urvalsstorleken i 

kvalitativ forskning vara balanserad. Vidare beskriver Bryman (2018) att en 

för liten grupp riskerar att inte ge tillräcklig variation i data, medan en för 

stor grupp kan göra det svårt att genomföra en detaljerad analys. Genom att 

ha med åtta deltagare (se Tabell 3) uppnåddes en tillräcklig mängd data för 
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att besvara studiens frågeställning. 

 

Tabell 3: Deltagare som deltagit i studien med ålder samt längd på 

utvärdering. 

Utvärderingspersoner  Ålder   Längd på utvärdering  

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  

Utvärderingen utfördes tillsammans med åtta deltagare och genomfördes för 

att skapa förståelse för hur digitala knuffar kan designas på e-handelssidor 

för att främja medvetna konsumtionsval. Utvärderingen bestod av 

scenariobaserad utvärdering följt av post-walkthrough med hjälp av 

tekniken tänka-högt (eng. think aloud) och semistrukturerade intervjuer. 

Utvärderingen har utförts med en deltagare i taget och varje deltagare har 

blivit informerad om studiens etiska och konfidentiella aspekter. De fick 

även information om hur utvärderingen skulle gå till och fick därefter olika 

scenarion som de skulle följa när de interagerade med prototypen. Detta gav 

deltagarna konkreta uppgifter samtidigt som de kunde göra egna val, vilket 

bidrog till att vi fick insikter om deltagarnas tankeprocess kring de 

konsumtionsval de gjorde. Genomförandet av tänka-högt dokumenterades 

med ljud- och bildinspelning samt anteckningar medan post-walkthrough 

och semistrukturerade intervjuer spelades in med enbart ljud. 

 

För att kunna utvärdera hur e-handelssidor kan designas för att främja 

medvetna konsumtionsval behövde vi bryta ner begreppet till mer 

hanterbara delar. Vi formulerade ett utvärderingsstöd (se Tabell 4) utifrån 

relaterad litteratur som fokuserade på fyra centrala aspekter för medvetna 

konsumtionsval:  
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• Övervägande av alternativ  

• Paus innan ett konsumtionsval  

• Koppling till egna värderingar och behov  

• Kontroll och förståelse över sitt konsumtionsval  

 

Dessa delar hjälpte oss att tolka deltagarnas interaktion med våra 

designförslag under scenariobaserad utvärdering följt av post-walkthrough 

med hjälp av tekniken tänka-högt och semistrukturerade intervjuer. Syftet 

var att se hur våra designförslag stöttade reflekterande tänkande som ligger 

till grund för medvetna konsumtionsval. 

 

Tabell 4: Utvärderingsstöd för att avgöra hur designförslagen främjar 

medvetna konsumtionsval med grund i tidigare forskning.  

Utvärderingskriterier: 

medvetna 

konsumtionsval 

Beskrivning 

 
 

Teoretisk koppling Referenser 

Övervägande av 

alternativ  

Vi utvärderade hur 

deltagarna 

resonerade när de 

fick olika 

alternativ 

presenterat för 

sig.  

När människor 

väger olika 

alternativ mot 

varandra skapas 

möjligheter för 

medvetna 

konsumtionsval.  

Bagnara & 

Pozzi, 2012; 

Sengers et 

al., 2005  

  

Paus innan ett 

konsumtionsval  

Vi utvärderade hur 

och varför 

deltagarna gjorde 

pauser under 

utvärderingens 

gång.  

För att göra 

medvetna 

konsumtionsval 

krävs det paus från 

det automatiska 

flödet.  

Bagnara & 

Pozzi, 2012; 

Sas & Dix, 

2009  

Koppling till egna 

värderingar och 

behov  

Vi utvärderade hur 

deltagarna 

hänvisade till sina 

egna värderingar 

och behov när de 

gjorde ett 

konsumtionsval, 

snarare än andras 

omdömen.   

Medvetna 

konsumtionsval 

uppstår när 

människor gör ett 

val som stämmer 

överens med egna 

behov och 

värderingar, som 

inte formats av 

andras åsikter när de 

Cialdini, 

2003; 

Djurica & 

Figl, 2017; 

Lehner et 

al., 2016; 

Mirsch et 

al., 2017; 

Weinmann 

et al., 2016  
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gör sin egen 

bedömning.  

Kontroll och 

förståelse över sina 

konsumtionsval   

Vi utvärderade hur 

deltagarna 

upplevde att de 

själva gjort ett 

medvetet 

konsumtionsval, 

snarare än att bara 

följa gränssnittet.  

För att ett medvetet 

konsumtionsval ska 

göras, behöver 

användare förstå 

vad deras 

konsumtionsval 

innebär.  

De Bauw, 

2022; 

Lehner et 

al., 2016; 

Michels et 

al., 2024; 

Schneider et 

al., 2018; 

Varakin et 

al., 2004  

 

Under tiden som scenariobaserade utvärderingen pågick fick deltagarna 

tänka högt för att öka vår förståelse för huruvida de digitala knuffarna kunde 

främja medvetna konsumtionsval. Mirbabaie et al. (2022) skriver att 

människors egna värderingar spelar en stor roll och att digitala knuffar 

behöver designas med hänsyn till psykologiska faktorer för att vara 

effektiva. Tänka-högt metoden handlar om att samla in data om den 

kognitiva processen som människor går igenom och kan bidra till insikter 

för hur och varför människor gör vissa val (Someren et al., 1994). Innan 

utvärderingen började instruerades deltagarna att kommunicera deras tankar 

och känslor under tiden de interagerade med prototypen. Deltagarna blev 

informerade att de inte kunde säga något som var fel eller irrelevant. Genom 

att tillåta deltagarna att uttrycka sina tankar fritt, tillät det oss att vara med i 

deltagarnas tankeprocesser och få inblick i hur de gör val (Someren et al., 

1994). Med tänka-högt ville vi fånga hur de reflekterade kring 

designlösningarna och varför de gjorde vissa konsumtionsval. Tänka-högt 

gav insikter om deltagarnas känslor såsom frustration, skam och oro. Det 

gav också insikter om deltagarnas personliga preferenser då de resonerade 

högt kring information som omfattade popularitet, recensioner, kvalitet, pris 

och material. 

 

Post-walkthrough-metoden användes som komplement till tänka-högt, då 

tekniken tänka-högt kan påverka deltagarnas naturliga beslutsfattande 

genom att sakta ner deras tankeprocess för att synkronisera den med det 

verbala (Someren et al., 1994). Post-walkthrough skapade förståelse för hur 

deltagarna gjorde sina konsumtionsval och gav dem samtidigt möjlighet att 

reflektera över sina konsumtionsval i efterhand. Detta tillät oss att fånga 

insikter som inte uttrycktes i realtid under tänka-högt. Ljud- och 

bildinspelningarna från tänka-högt användes som verktyg för att hjälpa 
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deltagarna att minnas deras konsumtionsval för att kunna ställa 

kompletterande frågor.   

Frågorna berörde hur deltagarna hade tänkt vid specifika interaktioner och 

varför de gjorde vissa konsumtionsval. Utifrån post-walkthrough fick vi 

fördjupade insikter genom att vi ställde följande uppföljningsfrågor: "Hur 

tänkte du här?”, "Varför gjorde du det konsumtionsvalet?”, "Vad var det 

som fick dig att stanna upp här?" och "Vad tänkte du innan du gjorde det 

här konsumtionsvalet?". Post-walkthrough möjliggjorde förklaringar till 

varför en viss designlösning fick dem att reflektera. Genom att kombinera 

tänka-högt-tekniken med post-walkthrough och semistrukturerade intervjuer 

kunde vi fånga både tankar i realtid och i efterhand, vilket gav en 

heltäckande förståelse för hur designlösningarna kan främja att människor 

gör medvetna konsumtionsval. 

 

Utvärderingen avslutades med en semistrukturerad intervju för att utforska 

deltagarnas upplevelser kring designlösningarna. Medan post-walkthrough 

fokuserade på medvetna konsumtionsval i relation till specifika 

interaktioner, fokuserade de semistrukturerade intervjuerna till att ge en mer 

fördjupad förståelse för hur deltagarna upplevde att de blev medvetna om 

sina konsumtionsval. Semistrukturerade intervjuer används för att få 

förståelse kring hur deltagarna uppfattar och tolkar olika händelser 

(Bryman, 2018). De syftade till att samla in kvalitativa data som skulle 

belysa deltagarnas känslor, utmaningar och insikter efter interaktionen med 

prototypen. Frågorna delades in i sex kategorier: inledande fråga, 

övervägande av alternativ, paus innan ett konsumtionsval, koppling till egna 

värderingar och behov, kontroll och förståelse över sitt konsumtionsval och 

avslutningsfråga (se bilaga 2 för intervjuguide). 

 

Inledande fråga ställdes för att fånga deltagarnas känslor och första 

reaktioner, med frågan: “Hur kändes det?”, som uppmuntrade deltagarna att 

dela sina spontana upplevelser. Frågor om koppling till egna värderingar 

och behov, såsom “Vilka tankar kände du igen dig i sedan tidigare 

nätshopping jämfört med nu?” och “Tycker du att du reagerade annorlunda 

nu med denna e-handelssidan jämfört med hur du brukar tänka och reagera 

när du handlar i vanliga fall?”, gav insikt i hur designen påverkade deras 

resonemang. Under övervägande av alternativ undersöktes deltagarnas 

konsumtionsval, med frågor som “Fanns det något ögonblick då du aktivt 

ändrade ditt val på grund av något på sidan?” och “Upplevde du att du 

behövde lägga mer tid på att göra ett konsumtionsval jämfört med andra e-

handelssidor?”. Frågor om paus innan konsumtionsval, till exempel “Var det 

någon del av designen som gjorde att du kände dig mer medveten om ditt 

köp än vanligt?”, belyste designens påverkan för medvetna konsumtionsval. 

Kontroll och förståelse fångades med frågan: “Vad upplevde du som var det 
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mest utmanande med testet?”. Slutligen konkretiserades designens påverkan 

på framtida beteende i avslutande fråga: “Känner du nu i efterhand att du 

kommer vara mer medveten om dina konsumtionsval när du handlar 

online?”.  

3.4.3 Pilottest  

När prototypen var färdigutvecklad utfördes ett pilottest med en deltagare 

som inte var delaktig i den primära utvärderingen. Genom att utföra pilottest 

bidrar det till att studien kan få bättre kvalitet och säkerställer att de primära 

utvärderingarna går att genomföra (In, 2017). Pilottestet genomfördes med 

samma urvalskriterier som de primära utvärderingarna, det vill säga att 

deltagaren behövde vara över 15 år och vara van vid att använda sig av e-

handelssidor. Under pilottestet fick vi insikter om deltagarens upplevelse av 

interaktionen med prototypen. Genom att förstå människors upplevelser av 

en prototyp kan det förbättra lösningarna (Wikberg-Nilsson et al., 2021). 

Till en början innehöll prototypen inga scenarier med uppgifter, vilket 

gjorde att deltagaren navigerade i gränssnittet utan att förstå vad som skulle 

göras. Det ledde till att deltagaren blev förvirrad och fokuset riktades bort 

från utvärderingens syfte. Utifrån dessa insikter valde vi istället att dela upp 

prototypen i separata delar för att undvika störningsmoment i deltagarnas 

navigering i prototypen. Vi kompletterade även med scenarier som gjorde 

det enklare för deltagarna att förstå och använda prototypen. 

3.4.4 Analysmetod   

För att undersöka hur designförslagen kan främja medvetna konsumtionsval 

har en kvalitativ analysmetod använts för att ta del av deltagarnas 

reflektioner och känslor (Trost, 2010). För att stärka analysens kvalitet 

genomfördes olika datainsamlingar: scenariobaserad utvärdering med tänka-

högt-tekniken följt av post-walkthrough samt semistrukturerade intervjuer. 

 

Analysen genomfördes i två steg, där en induktiv tematisk analys 

kompletterades med en efterföljande bedömning utifrån studiens 

utvärderingsstöd. Den inledande analysen utgick från Braun och Clarkes 

(2006) sex steg för tematisk analys: 1) fördjupad läsning av materialet, 2) 

generering av initiala koder, 3) sökande efter teman, 4) granskning av 

teman, 5) definition och namngivning av teman, samt 6) rapportering av 

resultat. Denna del av analysen genomfördes induktivt, utan fördefinierade 

kategorier, för att fånga deltagarnas upplevelser och reaktioner på de testade 

designförslagen. 

 

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

utvärderingsstöd som fungerade som bedömningsram för att analysera hur 

och i vilken grad designförslagen kunde främja medvetna konsumtionsval. 

På så vis kombinerades en empiribaserad analys med en teoretisk struktur, 
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vilket möjliggjorde en nyanserad förståelse av hur digitala knuffar kan 

designas för att främja medvetna konsumtionsval. 

För framtagandet av temana inleddes analysen med att transkribera det 

inspelade ljudmaterialet med hjälp av det digitala verktyget KlangAI. 

Transkriberingarna granskades därefter noggrant för att för hand korrigera 

eventuella felaktigheter eller brister, detta för att säkerställa att texten var 

korrekt och lättläst utan att förlora sitt sammanhang. Det utfördes genom att 

vi lyssnade på ljudinspelningarna samtidigt som vi läste igenom det 

transkriberade materialet. När transkriberingarna var slutförda lästes de flera 

gånger för att skapa en djupare förståelse för materialet. Enligt Braun & 

Clarke (2006) leder processer som innefattar tolkning och kategorisering av 

data till en mer omfattande förståelse av den insamlade informationen. 

Utifrån transkriberingarna lyftes relevanta citat fram för att sedan kodas. 

Exempel på citat som användes var följande: “Det var negativt att jag fick 

lägga mer tid på att tänka till innan jag gjorde ett val. Positivt i det 

avseendet att det är klart att det känns ju mycket schysstare när det finns lite 

transparens.”. Citaten bröts ner till koder som var baserade på deltagarnas 

egna ord för att bevara informationen i sin kontext. Exempel på kodord som 

uppkom under kodningen var följande: “Transparens” och “Tidskrävande”.  

 

Koderna organiserades på digitala post-it-lappar i det digitala verktyget 

Miro. Koderna kategoriserades utefter likheter och mönster under 

övergripande teman såsom: “Köpmotivation”, “Beteende” och “Hållbarhet” 

för att sedan itereras. Utvärderingsfasen mynnade slutligen ut i fyra 

specifika teman: uppmärksamma och ta del av information, motverka 

snabba val, personliga preferenser samt friktion och hinder. Dessa teman 

hade koppling till de olika designförslagen för hur e-handelssidor kan 

designas för att främja medvetna konsumtionsval.  

 

3.5 Etiska överväganden  

För att säkerställa att studien har förhållit sig till de etiska aspekterna har 

följande krav tagits hänsyn till: informationskravet, samtyckeskravet, 

konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Detta för att deltagarna skulle 

känna tillit till studien men även för att skapa god kvalitet för studien. 

Informationskravet handlar om att de som deltar i studien har rätt till att få 

tillgång till information kring studiens syfte och de olika moment som ingår 

i studien (Bryman, 2011). Informationskravet har tillämpats genom att vi 

informerat deltagarna om studiens syfte och hur utvärderingarna kommer att 

gå till. Samtyckeskravet handlar om att deltagarna själva får bestämma om 

de vill delta i studien eller inte (Bryman, 2011). De som deltog i studien fick 

godkänna sin medverkan och hade möjlighet att avvika från studien tills att 

den blev publicerad. 
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Konfidentialitetskravet handlar om att deltagarna ska få bevara sin 

anonymitet och att deltagarnas personuppgifter ska skyddas (Bryman, 

2011). Det tillämpades genom att vi benämnde utvärderingspersonerna som 

deltagare 1-8 och det inspelade materialet från utvärderingarna användes 

enbart av författarna av studien. Nyttjandekravet handlar om att de uppgifter 

och data som samlats in under studien enbart får användas för den specifika 

forskning som studien avser (Bryman, 2011). De insamlade 

personuppgifterna och insamlade data har enbart använts för studiens 

ändamål.  

3.6 Metoddiskussion  

I studien användes kvalitativa metoder för att kunna identifiera 

återkommande mönster samt få en djupare förståelse för hur deltagarna 

resonerade och kände när de interagerade med designlösningarna. I studien 

har utvärderingen tillämpat följande: scenariobaserad utvärdering med 

tänka-högt-tekniken följt av post-walkthrough och semistrukturerade 

intervjuer. 

 

Tänka-högt-tekniken är anpassad för att generera insikter där deltagare kan 

reflektera och uttrycka sina tankar högt samtidigt som de interagerar med en 

prototyp (Someren et al., 1994). Genom att låta deltagare uttrycka sina 

tankar fritt, tillåter det författarna att vara med i deltagarnas tankeprocesser 

och få inblick i hur de gör val (Someren et al., 1994). Samtidigt kan denna 

typ av utvärderingsteknik influera deltagarnas kognitiva processförmåga, 

där de istället saktar ner sin tankeprocess för att kunna synkronisera med det 

verbala (Someren et al., 1994). Detta kan ha påverkat resultatet eftersom 

deltagarna kan ha saktat ner sin tankeprocess under tänka-högt för att synka 

med sitt tal, vilket kunde ha gjort dem mer medvetna kring 

konsumtionsvalen under utvärderingen än vad de hade varit under normala 

omständigheter. Därmed genomfördes post-walkthrough som komplement 

för att kunna få ytterligare information kring de konsumtionsval som 

deltagarna gjorde under tänka-högt. 

 

Semistrukturerade intervjuer tillåter flexibilitet med både öppna och riktade 

frågor (Magaldi & Berler, 2020). De ger även värdefulla insikter om 

deltagarnas upplevelser och perspektiv (Bryman, 2018). Genom att tillämpa 

semistrukturerade intervjuer är det möjligt att följa upp och fördjupa sig i 

deltagarnas svar (Magaldi & Berler, 2020). Däremot är det av vikt att 

bibehålla objektivitet för att inte förändra deltagarnas svar, då de kan ha 

anpassat sina svar utifrån vad de trodde att vi ville höra. Detta förhindrades 

genom att undvika ledande frågor och att formulera neutrala och öppna 

frågor som inte styrde deltagarnas svar i en viss riktning.  
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För att analysera det insamlade materialet användes tematisk analys, vilket 

gjorde det möjligt att identifiera och förstå mönster och teman i stora 

mängder kvalitativa data (Braun & Clarke, 2006). Denna metod var särskilt 

lämplig för studiens syfte eftersom den gav en struktur som fångade de 

återkommande mönstren i deltagarnas upplevelser och konsumtionsval. 

Dock är det vanligt att forskare letar efter återkommande ord, fraser eller 

händelser för att identifiera teman (Bryman, 2018). Ju oftare något nämns, 

desto större sannolikhet är det att det kan ses som ett viktigt tema (Bryman, 

2018). För att undvika detta valdes en induktiv ansats där temana växte fram 

från data snarare än att vi styrdes av antaganden. Genom att vi kontinuerligt 

diskuterade och granskade de framväxande temana kunde studien bidra till 

en så objektiv och trovärdig tolkning som möjligt genom att de teman som 

identifierades återspeglade deltagarnas upplevelser. 

 

Användningen av ett utvärderingsstöd, baserat på tidigare forskning, gav 

dessutom en teoretisk förankring som hjälpte oss att tolka materialet utifrån 

centrala aspekter av medvetna konsumtionsval, utan att begränsa analysen 

till förutbestämda kategorier. 

 

Vid valet av urvalsmetod användes ett målstyrt urval, vilket innebär att 

deltagare valdes ut strategiskt utifrån deras relevans för studiens syfte 

(Bryman, 2018). Denna metod var fördelaktig eftersom den möjliggjorde en 

fördjupad analys eftersom deltagarna redan hade erfarenheter inom e-

handelssidor. Ett mer slumpmässigt urval hade kunnat ge en bredare 

representation av deltagarna, vilket i sin tur skulle kunna bidra till en större 

mångfald av perspektiv och erfarenheter (Bryman, 2018). Samtidigt finns en 

risk att vissa deltagare som valts slumpmässigt inte hade haft tillräcklig 

relevant erfarenhet för att kunna bidra med insiktsfulla svar. Därmed 

lämpade sig ett målstyrt urval för att besvara studiens frågeställning. 

 

Resultaten från studien kan ses som delvis överförbara till liknande e-

handelssammanhang, men det finns vissa begränsningar att ta i beaktande. 

Överförbarhet innebär att läsaren själv får avgöra om resultaten är relevanta 

i en annan kontext (Bryman, 2018). Studien bygger på ett tydligt urval av 

deltagare, redovisade designförslag som konkretiserats till designlösningar 

och flera kvalitativa inslag såsom tänka-högt, post-walkthrough och 

semistrukturerade intervjuer. Samtidigt är det viktigt att beakta att studien 

genomfördes med ett begränsat urval av deltagare och inom ramen för en 

simulerad e-handelsmiljö. Detta kan göra det svårare att avgöra hur det 

skulle se ut med en större grupp deltagare eller om utvärderingen utfördes i 

en riktig e-handelskontext. Prototypens utformning och hur utvärderingen 

genomfördes kan ha haft inverkan på resultatet. Därför kan vissa insikter 

vara svåra att direkt överföra till andra typer av e-handelssidor eller till 

målgrupper med andra erfarenheter. Trots det kan studien bidra med 
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värdefulla insikter för hur digitala knuffar kan designas på e-handelssidor 

för att främja medvetna konsumtionsval med hjälp av designförslagen.   

För att säkerställa att deltagarna kände sig trygga och informerade med att 

utvärderas genomfördes studien utifrån etiska riktlinjer. Samtliga deltagare 

informerades om studiens syfte och gav sitt samtycke innan de deltog. En 

möjlig etisk utmaning var att deltagarna kunde känna sig observerade och 

därmed agera annorlunda. För att minimera detta förklarade vi för 

deltagarna att vi inte utvärderade dem personligen, utan att fokuset var på 

deras interaktion med designlösningarna.   
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4 Designstudie  

I designstudieavsnittet presenteras åtta designförslag som grundar sig i 

relaterad litteratur (se Tabell 5). De designförslag som designats i studien 

ses inte enbart som traditionella knuffar som vägleder eller förenklar val, 

utan har också designats för att skapa förutsättningar för att främja 

medvetna konsumtionsval i processen. Den framtagna prototypen som 

inkluderar olika designlösningar är till för att undersöka hur digitala 

knuffar kan designas på e-handelssidor för att främja medvetna 

konsumtionsval.    

4.1 Problemidentifikation  

Under litteraturstudien identifierades hur digitala knuffar används på e-

handelssidor och hur de vägleder människor att göra konsumtionsval, ofta 

till förmån för företagen själva snarare än konsumenterna (Bammert et al., 

2020; Kollmer et al., 2023; Weinmann et al., 2016). Dessa knuffar är 

designade för att subtilt vägleda till konsumtion för att uppmuntra specifika 

val, dock begränsas människors möjlighet att reflektera över sina val (Bruns 

et al., 2018). 

 

Digitala knuffar har tidigare använts för att vägleda konsumenter till vissa 

val, men inte för att undersöka hur de kan bidra till att främja medvetna 

konsumtionsval. Genom vår design har vi strävat efter att designa 

designförslag som inte driver på konsumtion, utan istället stödjer 

användares förmåga att göra medvetna konsumtionsval. Studien möter 

problemet genom att designa för möjlighet till pauser för reflektion, kunna 

överväga alternativ, skapa utrymme för sina värderingar och behov och 

slutligen känna kontroll och få förståelse för sina konsumtionsval (Bagnara 

& Pozzi, 2012; Sengers et al., 2005). På så sätt kan designlösningarna bidra 

till att motverka impulsstyrt köpbeteende och istället främja medvetna 

konsumtionsval.   

4.1.1 Informationsknuffar  

Designförslag har tagits fram baserat på transparens, där till exempel 

produktbeskrivningen är tydlig. Tidigare forskning visar att transparent 

information kan bidra till att människor gör ett välinformerat val (Lehner et 

al., 2016). Det visar också genom att ta bort fokus från detaljerad 

information i gränssnitt och istället ge en helhetsbild kan det bidra till att 

människor reflekterar (Bagnara & Pozzi, 2012; Schneider et al., 2018).  

  

Designförslag 1: Designa för att synliggöra produktens miljöpåverkan på ett 

transparent sätt  
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Designförslag 2: Designa för att visualisera hur länge ett plagg håller  

 

4.1.2 Rekommendationsknuffar  

Lehner et al., (2016) beskriver att människor följer sociala normer och 

tenderar att göra val utifrån vad andra gjort för val. Inom e-handel används 

sociala normer genom exempelvis produktrekommendationer och 

recensioner, där tidigare kunders betyg och val kan påverka andra att göra 

liknande köp (Djurica & Figl, 2017; Mirsch et al., 2017). Det kan även 

handla om att lyfta fram alternativ som tidigare inte varit uppmärksammade 

(Sengers et al., 2005).   

 

Designförslag 3: Designa för att synliggöra alternativ som konsumenter inte 

har övervägt  

  

Designförslag 4: Designa för att tydliggöra andras erfarenheter av 

produkten  

  

4.1.3 Feedback-knuffar  

Genom att ge direkt återkoppling på val som användare gör kan det 

motivera människor att ändra tidigare beteende och förändra val för 

framtiden (Cappa et al., 2020). Genom att informera människor om deras 

beteende kan det motivera dem till en beteendeförändring (Abumalloh et al., 

2024; Cappa et al., 2020).   

  

  

Designförslag 5: Designa för att uppmärksamma potentiell överkonsumtion  

  

Designförslag 6: Designa för att uppmana till övervägande av sina behov 

innan köp  

  

4.1.4 Tidsbaserade knuffar  

Ett centralt problem är att människor tenderar att göra val utifrån sitt 

automatiska tänkande snarare än sitt reflekterande tänkande (Bonnefon, 

2018; Dolan et al., 2012; Kahneman, 2012). Digitala knuffar förstärker 

automatiskt tänkande genom att skapa en känsla av brådska, vilket kan leda 

till impulsiva val (Mirsch et al., 2018; Schneider et al., 2018).   

  

Designförslag 7: Designa för att synliggöra att konsumtionsval inte behöver 
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göras direkt  

  

Designförslag 8: Designa för att möjliggöra köpuppehåll  

  

Tabell 5: Syftet med varje enskilt designförslag konkretiserat till 

designlösning.   

Designförslag  Syfte  Designlösning  

Designförslag 1:  

Designa för att 

synliggöra 

produktens 

miljöpåverkan på ett 

transparent sätt  

  

  

  

  

  

  

Designförslag 2: 

Designa för att 

visualisera hur länge 

ett plagg håller  

Få människor att göra 

medvetna konsumtionsval 

baserat på transparent 

information.   

  

  

  

  

  

  

  

  

Genom att tilldela 

information om hur hållbar 

en produkt är kan det bidra 

till att människor gör 

medvetna 

konsumtionsval.  

På produktsidan ges 

information om hur icke 

hållbara och hur hållbara 

produkter är:   

  

“Detta plagg har en hög 

miljöpåverkan och 

innehåller ämnen som kan 

vara skadliga för både 

naturen och människor”.  

  

  

En visualisering i form av 

en skala som visar hur 

många gånger ett plagg 

håller innan det slits ut 

som är synlig direkt på 

produktsidan.  

Designförslag 3: 

Designa för att 

synliggöra alternativ 

som konsumenter inte 

har övervägt  

  

  

  

  

  

  

 

Designförslag 4:   

Designa för att 

tydliggöra andras 

Rekommendera alternativ 

för att få människor att 

göra medvetna 

konsumtionsval genom att 

påminna om andra 

alternativ.  

  

  

  

  

  

Insikt i andras erfarenheter 

ger bättre förutsättningar 

att utvärdera ett 

konsumtionsval, vilket kan 

Om användaren väljer en 

mindre hållbar produkt 

visas en pop-up med 

rekommendation med två 

bilder på alternativ:  

  

"Den här tröjan innehåller 

miljöskadliga ämnen. Vill 

du istället lägga till ett 

mer hållbart alternativ?".  

  

  

Användare ser en 

sammanställning av 

recensioner på 

produktsidan.   
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erfarenheter av 

produkten  

bidra till medvetna 

konsumtionsval.   

Designförslag 5:   

Designa för att 

uppmärksamma 

potentiell 

överkonsumtion  

  

  

  

Designförslag 6:   

Designa för att 

uppmuntra till 

övervägande av sina 

behov innan köp  

Människor kan göra 

medvetna konsumtionsval 

genom att bryta 

konsumtionsmönster 

genom att synliggöra 

mängden produkter.  

  

  

Genom att överväga behov 

av nya produkter kan 

människor göra medvetna 

konsumtionsval genom att 

de grundar sina 

konsumtionsval på behov 

snarare än impuls.    

När användare lägger till 

en extra vara i varukorgen 

visas en notis: “Din 

varukorg börjar bli full!”.  

  

  

  

När användare ska 

genomföra ett köp i 

varukorgen kommer det 

upp en pop-up med frågan 

“Är du säker på att du har 

behov av nya produkter?” 

med olika alternativ: Lägg 

till i favoriter, genomför 

köp och avbryt.  

Designförslag 7: 

Designa för att 

synliggöra att 

konsumtionsval inte 

behöver göras direkt  

 

 

 

 

Designförslag 8: 

Designa för att 

möjliggöra köp-

uppehåll  

Minska känslan av 

brådska, vilket ger 

utrymme för att göra ett 

medvetet konsumtionsval.  

 

 

 

 

 

Uppmuntra medvetna 

konsumtionsval genom att 

erbjuda en paus i 

köpprocessen för att 

överväga sina behov av 

produkterna.   

Pop-up vid risk för snabba 

val: Om en produkt är 

slutsåld eller på väg att ta 

slut visas en notis:  

  

"Ingen brådska..Plagget 

fylls på i lager igen 1 

mars!".  

  

Lägg i favoriter istället för 

att köpa direkt: På 

varukorgssidan finns en 

knapp för "Lägg i 

favoriter".  

  

4.2 Designfas  

För att undersöka hur digitala knuffar kan designas på e-handelssidor för att 

främja medvetna konsumtionsval har en prototyp utvecklats med åtta 

designförslag med fyra digitala knuffar som är baserade på tidigare 

litteratur. Designförslagen har implementerats enskilt och i kombination 

med varandra och efterliknar en riktig e-handelssida som deltagarna kan 

känna igen sig i. Designförslagen har placerats ut på olika ställen för att 
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kunna få deltagarna att göra medvetna konsumtionsval oavsett var de 

befinner sig i köpprocessen. Under designfasen utformades fem olika 

scenarier som delades ut till deltagarna för att ge dem en tydlig uppgift, utan 

att begränsa deras möjlighet att fritt interagera med prototypen. 

Resonemanget stöds av pilotutvärderingen där deltagaren blev förvirrad på 

grund av den otydlighet som uppstod när deltagaren inte blev tilldelad 

uppgifter.  

 

4.2.1 Scenario 1 - Designförslag 5 

Scenario: Du är inne på en e-handelssida och har lagt till tre varor och ska 

nu välja ett till plagg. Du får välja vilket plagg som helst.   

  

Designförslaget i prototypen undersökte hur människor gjorde medvetna 

konsumtionsval när de fick återkoppling på det konsumtionsval som de 

gjort. I detta scenario fick deltagarna välja att lägga till ett plagg i 

varukorgen, när de väl hade lagt till ett plagg fick de en feedback-knuff om 

att deras varukorg började bli full. Genom att deltagarna får feedback om att 

deras varukorg börjar bli full kan det bidra till att de gör medvetna 

konsumtionsval genom att skapa en naturlig paus i köpprocessen.  

 

Figur 1: Designförslag 5: Designa för att uppmärksamma potentiell 

överkonsumtion  

  

4.2.2 Scenario 2 - Designförslag 1 & 3 

Scenario: Du är inne på e-handelssidan och ska lägga till ett plagg som du 

vill ha.   

  

Designförslagen i prototypen undersöker hur konsumenter gör medvetna 

konsumtionsval genom att de blir presenterade ett annat alternativ än det 

ursprungliga konsumtionsval de gjort. De har fortfarande möjlighet till att 

välja det ursprungliga valet, men syftar till att skapa reflektion för det 

alternativ de föredrar. När deltagarna väljer att lägga till en mindre hållbar 

produkt i varukorgen så dyker en pop-up ruta upp som erbjuder deltagaren 
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ett hållbart alternativ för att se huruvida deltagarna reflekterar kring 

informationen. I rutan dyker det upp två bilder som jämför de olika 

alternativen med olika etiketter, “återvunnen” och “mest populär”, vilket gör 

det tydligt att det finns ett hållbart alternativ att överväga.   

  

 

Figur 2: Designförslag 1 & 3: Designa för att synliggöra produktens 

miljöpåverkan på ett transparent sätt & Designa för att synliggöra alternativ som 

konsumenter inte har övervägt  

 

4.2.3 Scenario 3 - Designförslag 1 & 7 

Scenario: Du befinner dig inne på produktsidan och vill shoppa lite och 

väljer att läsa lite i produktbeskrivningen för att sedan välja en produkt som 

du vill köpa.  

  

Designförslagen i prototypen syftar till att få människor att göra medvetna 

konsumtionsval. Detta designförslag är designat som en pop-up-ruta som 

dyker upp när deltagaren väljer att lägga till produkter i varukorgen. 

Prototypen innehåller en bekant text “endast 2 kvar i lager” och “mest 

populär” för att se hur deltagarna reagerar på informationen. När deltagarna 

får upp en notis om att varan snart fylls på i lager syftar det till att få 

deltagarna att göra medvetna konsumtionsval, där konsumtionsvalet grundar 

sig i ett faktiskt behov, snarare än impuls.  
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Figur 3-4: Designförslag 1 & 7: Designa för att synliggöra produktens 

miljöpåverkan på ett transparent sätt & Designa för att synliggöra att 

konsumtionsval inte behöver göras direkt  

 

4.2.4 Scenario 4 - Designförslag 2 & 4  

Scenario: Jämför olika produkter med varandra och välj sedan den produkt 

som du vill ha.  

  

Designförslagen i prototypen undersöker hur deltagarna gör medvetna 

konsumtionsval genom att läsa recensioner och använda en hållbarhetsskala. 

Detta baserat på vad de väljer att göra för konsumtionsval utifrån vad andra 

recenserat på en produkt. Fokus ligger på att förstå hur deltagarna tenderar 

att göra snabba konsumtionsval baserat på andras omdömen och hur 

designen uppmuntrar till medvetna konsumtionsval genom att få förståelse 

för den information som visas för ökad kontroll.  

  

  

Figur 5: Designförslag 2 & 4: Designa för att visualisera hur länge ett plagg 

håller & Designa för att tydliggöra andras erfarenheter av produkten  
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4.2.5 Scenario 5 - Designförslag 6 & 8 

Scenario: Du befinner dig i kassan med dina varor som du tidigare lagt till. 

Du ska nu utföra nästa steg i processen så som du vill.   

  

Designförslagen i prototypen syftar till att undersöka hur deltagarna gör 

medvetna konsumtionsval i sitt nästa steg. Detta genom att använda 

feedback-knuff med syftet att få deltagarna att reflektera över sina 

konsumtionsval, utan att ta bort valmöjligheten att genomföra köpet. Den 

tidsbaserade knuffen används med syftet att få deltagarna medvetna om att 

konsumtionsvalet inte behöver göras snabbt, genom att föreslå en 

favoritlista där deltagarna kan spara sina produkter och därmed undvika 

impulsköp. Prototypen erbjuder alternativ för deltagarna att lägga till 

produkter i favoritlistan. Deltagarna får även återkoppling om att ta en paus 

när de väljer att göra ett konsumtionsval i syfte att få deltagarna att göra 

medvetna konsumtionsval som grundar sig i behov.    

  

  

  

 Figur 6-7: Designförslag 6 & 8: Designa för att uppmana till övervägande av sina 

behov innan köp & Designa för att möjliggöra köp-uppehåll  
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4.3 Utvärderingsfas  

I detta avsnitt presenteras resultat och analys baserat på insamlade data från 

designstudien. I avsnittet presenteras teman som fokuserar på hur människor 

uppmärksammar och tar del av information, personliga preferenser, 

motverkar snabba konsumtionsval samt upplever friktion och hinder. Dessa 

har tagits fram utifrån semistrukturerade intervjuer, post-walkthrough och 

tänka-högt. Med stöd i Tabell 4 har vi kunnat tolka deltagarnas beteenden i 

relation till dessa teman och därigenom undersöka hur designförslagen 

främjar medvetna konsumtionsval.   

4.3.1 Uppmärksamma och ta del av information  

Hur deltagarna uppmärksammade och tog del av information framkom som 

ett centralt tema i studien för hur deltagarna kan göra medvetna 

konsumtionsval. I studien fick deltagarna ett hållbart alternativ presenterat 

för sig när de valde en produkt som innehöll miljöskadliga ämnen 

(Designförslag 3). Vissa deltagare uttryckte att de uppmärksammade 

informationen som fanns ovanför alternativen och att den blev avgörande 

för deras konsumtionsval, då de pausade och reflekterade över vilket 

alternativ de föredrog. Genom att deltagarna uppmärksammade och tog del 

av informationen, övervägde de sina alternativ, vilket ledde till att 

majoriteten valde det hållbara alternativet framför det ohållbara alternativet. 

 

“Här var texten ovanför plaggen avgörande för mitt val. När jag fick reda 

på att den innehåller miljöskadliga ämnen valde jag det hållbara 

alternativet.” - Deltagare 8 

“När det står information om miljöskadliga ämnen, då stannar jag ju upp 

och reflekterar och då köper jag inte det.” - Deltagare 1 

  

I studien visades det att information om miljö och hälsa väckte känslor hos 

deltagarna vilket påverkade deras resonemang kring deras konsumtionsval. 

Även om majoriteten av deltagarna inte aktivt sökte sig till information som 

handlade om produkters miljöpåverkan, vägdes ändå denna information in 

när de gjorde ett konsumtionsval. Deltagarna upplevde att den tydliga 

informationen om produkters miljöpåverkan (Designförslag 1) fick dem att 

reflektera. Flera deltagare beskrev hur informationen väckte känslor såsom 

skam kopplat till sina tidigare konsumtionsvanor, medan andra upplevde en 

viss oro inför konsekvenserna av sina konsumtionsval. Det ledde till att flera 

av deltagarna uttryckte att de kände sig mer medvetna om sina 

konsumtionsval än vad de har varit tidigare.   
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“Det var negativt att jag fick lägga mer tid på att tänka till innan jag gjorde 

ett val men positivt i det avseendet att det är klart att det känns ju mycket 

schysstare när det finns lite transparens.” - Deltagare 3  

  

“Man blir ju definitivt mer medveten om valen man gör. Det får en att 

reflektera och bli lite skamsen över hur lite man i vanliga fall tenderar att 

bry sig om hållbara alternativ när det kommer till shopping.” - Deltagare 4 

  

I studien fick även deltagarna information på en skala om hur länge ett 

plagg förväntas hålla innan det slits ut (Designförslag 2). Vissa av 

deltagarnas konsumtionsval formades utifrån informationen på skalan och 

gjorde dem mer benägna att välja produkter med längre livslängd. 

Majoriteten av deltagarna gjorde konsumtionsval baserat på 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 sätt att ta till sig information är beroende 

av hur informationen presenteras.   

  

“Jag blev mer medveten om mitt köp nu än vanligt, särskilt den gången när 

man fick läsa kommentarerna att den faktiskt innehåller plaster.” - 

Deltagare 6  

  

“Om jag kan läsa direkt att ett klädesplagg inte håller överhuvudtaget, 

reagerar man ju på. Har man inte använt det många gånger innan det har 

börjat slitas är det ju inte så bra. Här är det någon som har använt den 

bara två gånger, men här får man ungefär 20 användningar av den.” - 

Deltagare 4  

 

4.3.2 Personliga preferenser   

Under utvärderingarna framkom det att deltagarna grundade sina 

konsumtionsval baserat på deras personliga preferenser där ekonomi, miljö 

och produktkvalitet var mest framträdande. Flera av deltagarna reflekterade 

kring produkternas kvalitet i relation till priset, där de var benägna att byta 

en ohållbar produkt mot en hållbar produkt med längre livslängd om priset 

var detsamma. En deltagare reflekterade kring sin ekonomiska situation och 

valde att avvakta med sitt köp och såg avvaktandet som en möjlighet till att 

göra ett medvetet konsumtionsval. Medan en annan deltagare uttryckte att 

pris och kvalitet prioriteras högre än produkternas 

miljöpåverkan.  Deltagarnas konsumtionsval, som baserades på personliga 

preferenser, tydliggjorde att deras konsumtionsval grundade sig i egna 

värderingar och behov. 
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“Jag har inte så mycket pengar just nu så jag kan vänta tills imorgon när 

jag har fått pengar och sen så kan det ge mig nya insikter imorgon om jag 

behöver de här plaggen. Så det får mig att reflektera över det ur 

ekonomiska och konsumtionsmässiga skäl.” - Deltagare 8  

  

“Hade det stått mellan två mer eller mindre lika alternativ - den ena 

innehöll skadliga miljöämnen och den andra var 40 kronor dyrare och hade 

bättre kvalitet och inte innehöll miljöskadliga ämnen, då hade jag köpt den 

som var 40 kronor dyrare.” - Deltagare 3 

  

Majoriteten av deltagarna baserade sina konsumtionsval utifrån 

recensionerna på produktsidan, där negativa omdömen fick majoriteten av 

deltagarna att avstå från konsumtionsvalet då det inte stämde överens med 

deras personliga preferenser (Designförslag 4). Enstaka deltagare uttryckte 

att de ofta förlitar sig på andras omdömen men att material också var en 

viktig faktor när de gjorde ett konsumtionsval. När informationen i 

recensionerna inte överensstämde med det deltagarna själva värdesatte, 

valde de i flera fall att omvärdera sina konsumtionsval.  

  

“När jag såg att det var återvunnet material på t-shirten så valde jag att gå 

vidare med den för den hade också bättre recensioner.” - Deltagare 6  

  

“Det som lockar mig mest med köpandet är recensionerna på produkten. 

Även om det står att den hade hög miljöpåverkan, så hade den bra 

recensioner och därför valde jag den.” - Deltagare 7  

  

“Man gör sina beslut på vad man vill köpa baserat på vad folk lämnar för 

recensioner och på skalan också. Jag brukar lita rätt så blint på 

recensioner.” - Deltagare 4 

  

4.3.3 Motverka snabba konsumtionsval  

I studien uppfattade deltagarna gränssnittet som tidskrävande, vilket ledde 

till att de tog en paus innan de gjorde sina konsumtionsval, en process som 

tog längre tid än vid vanliga e-handelssidor. 

 

“Jag upplevde att jag behövde lägga mer tid på att göra ett val.” - 

Deltagare 5 
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Det var en minoritet som reflekterade över lagerstatusen (Designförslag 7) 

och som vägde in antalet dagar de kunde vänta med att beställa. En av 

deltagarna övervägde att pausa köpet beroende på hur många dagar det 

skulle ta för lagret att fyllas på igen. Det var bara en deltagare som valde att 

inte gå vidare med något konsumtionsval utan avslutade testet.  

  

“Det beror på hur många dagar det handlar om. Om det är under tre dagar 

då hade jag kunnat beställa om tre dagar och tänka lite extra.” - Deltagare 

7  

 

Majoriteten valde att köpa produkten direkt oavsett om lagret skulle fyllas 

på inom kort. Detta då de flesta av deltagarna baserade sina konsumtionsval 

utifrån popularitet och blev stressade att välja produkten innan andra gjorde 

det.   

  

“Det är ju två kvar, då kan jag ju lika gärna köpa den.” - Deltagare 5 

  

Möjligheten till att lägga produkter i favoriter (Designförslag 8) gav varierat 

resultat, där två deltagare upplevde att de kunde få tid till att reflektera ett 

tag över sitt konsumtionsval. Medan andra deltagare tyckte att det var ett 

onödigt hinder i köpprocessen och att de redan var så långt inne i 

köpprocessen att de ville genomföra köpet direkt.  

  

“Jag genomförde ju aldrig något köp på grund av att jag fick möjlighet att 

lägga till favoriter och tänka över mitt köp.” - Deltagare 8  

  

“Men alltså jag tänker att om man ändå kommit så långt för att beställa så 

kommer jag fortfarande slutföra det.” - Deltagare 7 

  

Några av deltagarna reagerade inte nämnvärt när de fick återkoppling som 

en påminnelse om att deras varukorg började bli full (Designförslag 5). 

Medan andra upplevde notisen som en viktig påminnelse som uppmanade 

dem att göra medvetna konsumtionsval.  

  

“Jag känner, oj, har jag köpt så mycket. Det får mig absolut att stanna upp 

och reagera. Så när jag valde ett plagg så kände jag att nu får jag hejda 

mig lite.” - Deltagare 1  
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“Då kommer jag inte köpa mer kläder, den påpekar ändå att man har köpt 

en hel del grejer när den börjar bli full.” - Deltagare 7 

  

I slutet av köpprocessen uttryckte två deltagare att behovsbedömningen 

(Designförslag 6) fick dem att stanna upp och reflektera innan de gjorde sitt 

konsumtionsval.  

  

“Det är klart man tänker till när man får det presenterat såhär. Behöver jag 

verkligen det här? Så behöver man gå igenom sin garderob lite i huvudet. 

Nej, jag kanske inte behöver den här just nu.” - Deltagare 2  

  

“Jag har redan mycket kläder som jag varken använder eller säljer, ändå 

köper jag nytt. Det får mig att tänka till och känna lite obehag, en känsla av 

att jag egentligen inte borde. Detta hade ju då kunnat få mig att stanna upp 

och tänka efter när jag vill impulsköpa något.” - Deltagare 7  

  

4.3.4 Friktion och hinder  

Majoriteten upplevde frustration när de behövde stanna upp och tänka till 

innan de gjorde ett konsumtionsval. Den största källan till frustration var att 

deltagarna upplevde att designlösningarna försökte förhindra dem att göra 

konsumtionsval och gå vidare i processen. Det fanns en känsla av frustration 

över de extra steg som implementerats i prototypen. Samtidigt gav dessa 

extra steg deltagarna en ökad känsla av kontroll och förståelse över sina val, 

vilket skiljde sig från hur deras upplevelse vanligtvis går till när de befinner 

sig på e-handelssidor där köpprocessen är snabb och smidig utan hinder. 

  

“Man är van vid att det går snabbt på vanliga sidor. Och nu när jag får 

extra steg som jag inte är van vid så skapar det nästan lite frustration hos 

mig. Det blir att jag stannar upp i processen istället för att jag känner 

köphets som jag vanligtvis brukar känna på vanliga shoppingsidor.” - 

Deltagare 4  

  

“Man började ju tänka efter mer för varje steg man tog så det kommer nog 

bli att jag är mer medveten nästa gång jag ska köpa något.” - Deltagare 6  

 

Vissa deltagare upplevde att det var enkelt att klicka bort pop-up-fönster 

såsom behovsbedömningen och att det inte hade en negativ inverkan på 

helhetsupplevelsen.  
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“Det var inte svårt att klicka bort om man verkligen ville ha grejerna och 

jag tyckte fortfarande att det var en smidig helhetsupplevelse.” - Deltagare 

7 

  

Majoriteten av deltagarna upplevde viss frustration i interaktionen med 

designlösningarna. Deltagarna beskrev att sidan försökte motarbeta deras 

syfte, vilket var att köpa kläder.   

  

“Irriterande att den vill att jag ska lägga till i favoriter, jag är ju inne för 

att handla.” - Deltagare 5  

  

“Det känns som att sidan försöker få mig att inte köpa någonting istället för 

att få mig att köpa någonting.” - Deltagare 6 
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5 Diskussion   

I detta avsnitt diskuteras resultatet utifrån studiens syfte att undersöka hur 

digitala knuffar kan designas för att främja medvetna konsumtionsval. 

Diskussionen bygger på de utvärderingskriterier som användes i analysen 

och visar hur olika designförslag i studien kan främja medvetna 

konsumtionsval. Resultaten tolkas i förhållande till tidigare forskning och 

används för att belysa olika utformningar av digitala knuffar som kan 

påverka konsumentbeteende på e-handelssidor. Genom att lyfta både 

styrkor och svagheter i de testade designförslagen förs ett resonemang om 

vad som krävs för att digitala knuffar ska fungera som ett användbart stöd 

för att främja medvetna konsumtionsval. 

5.1 Övervägande av alternativ  

En förutsättning för medvetna konsumtionsval är att konsumenter överväger 

olika alternativ. Detta bekräftades i studien genom hur Designförslag 3: 

Designa för att synliggöra alternativ som konsumenter inte har övervägt 

påverkade deltagarna. Designförslag 3 fungerade som en konkret åtgärd för 

att utmana befintliga valmönster och aktivera reflekterande tänkande. 

Genom att föra in alternativa alternativ i beslutsflödet bidrog det direkt till 

att uppfylla studiens syfte att utforska hur digitala knuffar kan främja 

medveten konsumtion. 

 

När prototypen presenterade ett hållbart alternativ till en vald produkt, till 

exempel via en pop-up med texten “Den här tröjan innehåller miljöskadliga 

ämnen. Vill du istället lägga till ett mer hållbart alternativ?”, tvingades 

deltagarna att ta ställning till en ny valmöjlighet. Flera deltagare övervägde 

då över vilket alternativ som bäst motsvarade deras behov och preferenser, 

snarare än att impulsivt fortsätta med sitt ursprungliga val. Detta ligger i 

linje med Sengers et al. (2005) som argumenterar för att design som lyfter 

fram alternativ användaren tidigare inte övervägt kan ge utrymme för 

medvetna konsumtionsval. 

 

Resultatet visar också på att tydlig och transparent information spelar en 

central roll när olika alternativ ska vägas mot varandra. Designförslag 1: 

Designa för att synliggöra produktens miljöpåverkan på ett transparent sätt 

kombinerades med designförslag 3, vilket ledde till att majoriteten deltagare 

aktivt uppmärksammade information om miljöpåverkan som presenterades 

ovanför de alternativa produkterna. I de fallen jämförde deltagarna inte bara 

två plagg, utan även deras miljöpåverkan. Tidigare forskning visar att 

kombinationer av digitala knuffar kan förstärka varandras effekt på 

användarbeteende. Resultatet stödde detta eftersom det blev tydligt att just 

samspelet mellan designförslag 3 och designförslag 1 uppmuntrade 



 

 39 

deltagarna till medvetna konsumtionsval. Om designförslag 3 enbart hade 

presenterat ett alternativ utan någon kontext eller förklarande information är 

det möjligt att deltagarna inte hade reflekterat i samma utsträckning. Genom 

att integrera transparent information (Designförslag 1) tillsammans med 

alternativa produktrekommendationer (Designförslag 3) fick deltagarna ett 

tydligt underlag att basera sina konsumtionsval på. Detta överensstämmer 

med Bonnefon (2018) och Kahneman (2012) som skriver att människor 

behöver jämföra flera faktorer såsom hållbarhet, pris och kvalitet för att 

aktivera ett reflekterande tänkande. Sammanfattningsvis visade 

designförslagen att när konsumenter presenteras för fler valmöjligheter 

tillsammans med relevant information, skapas bättre förutsättningar för att 

göra medvetna konsumtionsval. 

5.2 Paus innan konsumtionsval 

I tidigare studier betonas vikten av att bryta användarens automatiska flöde 

för att främja medvetna konsumtionsval (Bagnara & Pozzi, 2012; Sas & 

Dix, 2009). Deltagarna i studien upplevde genomgående att de behövde 

lägga mer tid på sina konsumtionsval än vanligt, på grund av de pauserna 

som designats in. Deltagarna beskrev att prototypen saktade ner 

köpprocessen jämfört med en vanlig e-handelssida, vilket i sin tur gav dem 

tid till eftertanke. En deltagare uttryckte att det uppstod mer eftertanke för 

varje steg i processen och menade att detta skulle leda till en medveten 

inställning även vid framtida köp. Detta antyder att paus i flödet kan öka 

konsumenters reflektion i stunden och även påverka framtida beteenden 

positivt. Detta ligger i linje med Sas och Dix (2009), som framhåller att 

gränssnitt bör erbjuda användare möjlighet för eftertanke. 

 

Samtidigt visade de olika designförslagen varierande utfall i sin förmåga att 

främja pauser i beslutsprocessen. Designförslag 7: Designa för att 

synliggöra att konsumtionsval inte behöver göras direkt var tänkt att 

motverka känslan av tidspress, till exempel notifiering om att en produkt 

skulle fyllas på i lager igen, istället för att signalera brådska. Denna lösning 

uppfattades dock som ytterligare information och inte som en tydlig 

uppmaning att stanna upp. Flera deltagare ignorerade budskapet ingen 

brådska och påverkade inte nämnvärt deras beteende eller konsumtionsval, 

vilket tyder på att designförslag 7 i sin utformning inte var tillräckligt 

verkningsfullt för att bryta det impulsiva konsumtionsvalet. Det tolkades 

varken som vägledning eller som en uppmaning att avvakta. För att förbättra 

denna typ av digital knuff, skulle meddelandet kunnat kombineras med ett 

mer handlingsinriktat alternativ, exempelvis ett aktivt val att “spara till 

senare” eller att få en påminnelse vid åter i lager. På så sätt skulle 

informationen kunna kopplas tydligare till ett val och skapa den eftertanke 

som är nödvändig för att bryta det automatiska konsumtionsflödet (Sas & 
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Dix, 2009).  

 

Resultatet kan tolkas i linje med Mirsch et al. (2018), som framhåller att 

användare i gränssnitt där tidspress ofta förekommer görs konsumtionsval 

snabbt och utan eftertanke. För att motverka snabba konsumtionsval 

behöver uppmaningar om att avvakta vara tydliga och synliga, annars finns 

en risk att de ignoreras och att konsumtionsvalet genomförs utan eftertanke. 

 

Däremot visade andra designförslag större potential att stödja medvetna 

konsumtionsval genom att skapa meningsfulla pauser. Designförslag 5: 

Designa för att uppmärksamma potentiell överkonsumtion gav genom en 

enkel notis om att “Din varukorg börjar bli full!”, anledning för deltagarna 

att ifrågasätta om de behövde alla valda varor. Likaså introducerade 

Designförslag 8: Designa för att möjliggöra köpuppehåll en frivillig paus i 

form av funktionen Lägg i favoriter, där deltagarna kunde spara en produkt 

istället för att omedelbart köpa den. Deltagarna reagerade på dessa inslag 

genom att i många fall fundera över nödvändigheten av sina köp. Flera 

erkände att de började fundera på om köpet verkligen var nödvändigt när 

dessa designförslag dök upp, vilket indikerar att små pauser, som en varning 

i varukorgen eller en extra valmöjlighet att avvakta med köp, kan leda till 

medvetna konsumtionsval. Detta resultat kan kopplas till tidigare forskning 

om att återkoppling på användarens handlingar under processen kan bidra 

till beteendeförändring. Resultatet pekar på att liknande återkoppling, i form 

av korta pauser, hjälpte deltagarna att omvärdera sina konsumtionsval 

istället för att göra dem per automatik. 

 

Dessa designförslag visar hur olika typer av digitala knuffar såsom både 

tydliga notifieringar och alternativa valmöjligheter kan användas för att 

medvetet påverka tempot i beslutsprocessen. Deras placering i köpprocessen 

visade sig vara central för huruvida de påverkade konsumtionsvalen, vilket 

visar på vikten av tidpunkt och kontext i utformningen. Resultatet visade att 

tidpunkten för när designförslagen introducerades i köpprocessen hade 

betydelse för deltagarnas konsumtionsval. Flera deltagare uppgav att när 

sådana inslag placerades sent, vid exempelvis kassan, var de redan mentalt 

inställda på att genomföra köpet, vilket ledde till att uppmaningarna för 

pauser ignorerades. Några upplevde det som ett hinder som de snabbt 

klickade bort för att slutföra sitt köp. För att en paus ska främja medvetna 

konsumtionsval behöver de därför introduceras tidigare i beslutsprocessen, 

innan konsumenter har bestämt sig. Detta stöds av studiens resultat samt av 

Sas och Dix (2009), som betonar att utrymme för eftertanke bör ges innan 

konsumtionsvalet är gjort. 

 

Sammanfattningsvis indikerar resultaten att pauser i köpprocessen, 

exempelvis notifieringar, kan främja medvetna konsumtionsval genom att 
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bromsa den snabba beslutsprocessen. För att dessa pauser ska bidra till 

medvetna konsumtionsval krävs dock en noggrann utformning och 

placering, så att de uppfattas som relevanta och har möjlighet att påverka 

konsumenters konsumtionsval i tidigt skede, snarare än att upplevas som 

hinder i processen. 

5.3 Koppling till egna behov och värderingar 

Medvetna konsumtionsval förutsätter att konsumenten baserar sitt 

konsumtionsval på sina egna värderingar och behov, i stället för att följa 

andras omdömen eller sociala normer. Tidigare forskning visar att sociala 

normer kan påverka 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 populära, och 

många deltagare drogs instinktivt till det alternativet. Deltagarna uppgav 

generellt att de har förtroende för andras omdömen och att om en produkt 

framstod som populär eller fick goda recensioner ökade deras benägenhet 

att välja den. Detta överensstämmer med Djurica och Figl (2017) som 

påpekar att information om andras val kan påverka ens egna 

konsumtionsval. 

 

Samtidigt framkom det att den initiala påverkan från sociala normer 

minskades när deltagarna konfronterades med information som inte 

överensstämde med deras egna preferenser eller värderingar. Designförslag 

4: Designa för att tydliggöra andras erfarenheter av produkten, innebar att 

en sammanställning av recensioner och omdömen visades på produktsidan. I 

vissa fall innehöll dessa omdömen information som stod i direkt kontrast till 

deltagarens personliga värderingar, exempelvis negativ kritik rörande 

produktens kvalitet eller dess bristande hållbarhet. När sådan information 

presenterades omvärderade deltagarna sina konsumtionsval. Flera deltagare 

uppgav att de initialt påverkades av det populära alternativet, men att de 

därefter omvärderade sitt konsumtionsval när recensionerna belyste aspekter 

som de själva värderade högt, såsom hållbarhet eller kvalitet. 

 

Detta ledde till en övergång från att följa sociala normer till att utgå från 

sina egna värderingar och behov i konsumtionsvalet. Detta resultat bekräftar 

tidigare forskning (Weinmann et al., 2016) om att människor tenderar att 

följa sociala normer. Studien visar att denna normföljande tendens kan 

brytas när individens egna värderingar står i konflikt med rådande normer. 

Designförslag 4 visade sig vara värdefullt genom att inte enbart lyfta fram 

vad andra konsumenter valt, utan även erbjuda innehåll som uppmuntrade 

till individuella ställningstaganden. Resultaten visar att utformningen av 

sådana inslag bör balansera mellan att synliggöra sociala preferenser och 

samtidigt ge utrymme för användaren att väga in sina egna värderingar. Om 
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endast popularitet lyfts fram finns en risk att konsumtionsvalet styrs av 

sociala normer, vilket kan motverka medvetna konsumtionsval. 

 

Designförslag 3: synliggöra alternativa produkter bidrog indirekt till att 

deltagarna kopplade sina konsumtionsval till personliga preferenser. Genom 

att ställa två alternativ mot varandra blev det uppenbart vilka aspekter 

deltagarna själva värdesatte högst. Flera deltagare började resonera högt 

kring deras prioriteringar, exempelvis om priset på det ursprungliga plagget 

vägde tyngre än den bättre kvalitén eller miljöfaktorn hos det alternativa 

plagget. Detta bekräftas av Mirbabaie et al. (2022) som betonar att digitala 

knuffar bör ta hänsyn till användarnas egna värderingar för att vara 

effektiva. När designen erbjuder valmöjligheter och information som 

speglar faktorer såsom ekonomi, hållbarhet och kvalitet ges konsumenter 

utrymme att välja utifrån sina personliga preferenser. Resultatet visade att 

deltagarnas konsumtionsval varierade beroende på sådana individuella 

preferenser där vissa prioriterade pris, andra miljöpåverkan och andra 

kvalitet. Designen bör därmed vara anpassningsbar eller erbjuda information 

som möjliggör individuella prioriteringar för att medvetna konsumtionsval 

ska främjas. 

 

Designförslag 6: Designa för att uppmuntra till övervägande av sina behov 

innan köp, uppmuntrade deltagarna att reflektera kring personliga behov 

inför ett konsumtionsval. Förslaget implementerades i form av en popup-

fråga: "Är du säker på att du har behov av nya produkter?", som visades 

precis innan köpet skulle slutföras. Denna åtgärd utmanade konsumenter att 

fundera över om köpet motsvarade ett faktiskt behov eller om det snarare 

motiverades av vana eller impuls. Flera deltagare uttryckte att frågan fick 

dem att stanna upp och omvärdera sitt val. Genom att rikta fokus mot 

konsumenters egna behov snarare än sociala normer, bidrog designförslag 6 

till att skapa en medveten koppling mellan intention och handling. Detta är i 

linje med tidigare forskning som betonar att knuffar är mest effektiva när de 

överensstämmer med konsumentens egna mål och värderingar (Mirsch et 

al., 2017; Cialdini, 2003). I detta sammanhang visar enkla åtgärder sig vara 

viktiga för att främja medvetna konsumtionsval. Tillsammans visar 

designförslagen hur digitala knuffar kan designas för att rikta fokus mot 

konsumenters egna mål snarare än yttre påverkan, vilket konkret 

operationaliserar hur medvetna konsumtionsval kan främjas genom design. 

 

Sammanfattningsvis tyder resultatet på att designförslag som integrerar 

användarens egna behov och värderingar, antingen genom att tillhandahålla 

relevant information (t.ex. designförslag 3 och 4) eller att aktivt efterfråga 

dem (som i designförslag 6), har potential att främja medvetna 

konsumtionsval. Att stärka denna koppling mellan konsumtionsval och 
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personliga preferenser framstår som centralt för att digitala knuffar ska 

främja medvetna konsumtionsval. 

5.4 Kontroll och förståelse i konsumtionsval 

För att konsumenter ska göra medvetna konsumtionsval behövs inte enbart 

reflektion, utan även en upplevelse av kontroll och förståelse för vad 

konsumtionsvalet innebär. Användaren behöver känna att valet är 

självständigt och grundat i en tydlig insikt om dess konsekvenser (Lehner et 

al., 2016; Michels et al., 2024). I resultatet framkom möjligheter och 

utmaningar kopplade till hur de olika designförslagen påverkade denna 

upplevelse. 

 

Ett återkommande positivt resultat var att ökad transparens och tydlig 

information om produkterna stärkte deltagarnas trygghet i sina 

konsumtionsval. Prototypen presenterade information på ett lättillgängligt 

och överskådligt sätt, vilket flera deltagare använde som stöd i sitt 

konsumtionsval. Ett tydligt exempel var Designförslag 2: Designa för att 

visualisera hur länge ett plagg håller, som innehöll en visuell 

hållbarhetsskala. Visualiseringen hjälpte deltagarna att snabbt uppfatta 

produktens kvalitet och förväntade livslängd. Många uttryckte att detta gav 

en tydligare förståelse för hållbarhetsaspekter, något de i vanliga fall 

upplevde som svårbedömt. Detta överensstämmer med Bagnara och Pozzi 

(2012), som lyfter fram hur visuella representationer kan underlätta 

informationsbearbetning och därmed bidra till grundade val. Genom att 

erbjuda en visuell representation av hållbarhet blev detta designförslag en 

betydande del av studiens resultat, där användarna upplevde ökad förståelse 

och trygghet i sina konsumtionsval. 

 

Även om deltagarna inte alltid aktivt sökte efter fördjupad 

produktinformation, visade resultatet att de tog till sig informationen när den 

integrerades i gränssnittet på ett tydligt och relevant sätt. Att erbjuda 

inbyggd transparens, oavsett om det gäller hållbarhet, miljöpåverkan eller 

tidigare konsumenters omdömen, visade sig vara ett effektivt sätt att öka 

deltagarnas förståelse för vad deras konsumtionsval innebar. Detta bekräftar 

tidigare forskning som betonar vikten av tydlig och relevant information för 

att konsumenter ska känna sig trygga och informerade i sina val (Lehner et 

al., 2016). I studien rapporterade deltagarna att de upplevde ökad kontroll 

över sina konsumtionsval när tydlig och lättförståelig information 

integrerades naturligt i interaktionen. De förlitade sig inte enbart på 

gränssnittets utformning, utan gjorde val baserade på ökad förståelse. 

 

Samtidigt visade resultatet att det finns en gräns för hur mycket 

medvetenhet designen bör kräva. I vissa fall ledde överdriven vägledning till 
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att deltagarna upplevde begränsad självständighet. Flera deltagare uttryckte 

irritation över att designen tycktes stå i vägen för ett snabbt köp. 

Uppmaningar att lägga varor i favoriter istället för att köpa direkt, eller att 

vid upprepade tillfällen bekräfta behovet av produkten, uppfattades av vissa 

som ett försök att förhindra snarare än stödja konsumtion. Vilket indikerar 

att vissa designinslag tolkades som ett motstånd snarare än som vägledning. 

 

Detta belyser vikten av att hitta rätt balans, något även Lehner et al. (2016) 

påpekar där designåtgärder ska underlätta beslut, men får 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, särskilt eftersom dessa 

inte var tvingande. Det var möjligt att avfärda exempelvis en pop-up som 

ifrågasatte deltagares behov och fortsätta med köpet. Detta upplevdes som 

viktigt för att behålla känslan av kontroll. En deltagare beskrev det som 

positivt att det inte var svårt att klicka bort en pop-up och att köpet 

fortfarande kändes som ett självständigt konsumtionsval. 

 

Sammanfattningsvis tyder resultatet på att digitala knuffar som främjar 

medvetna konsumtionsval bör utformas med försiktighet. De måste vara 

tillräckligt tydliga för att påverka konsumtionsvalet, men samtidigt 

tillräckligt flexibla för att inte upplevas som tvingande eller störande. 

Konsumenter bör uppleva att det är de som fattar det slutgiltiga beslutet, att 

gränssnittet erbjuder stöd och insikt men inte tar över kontrollen. När denna 

balans uppnås kan digitala knuffar integreras utan att kompromissa med 

konsumenters självständighet, samtidigt som de ökar förståelsen för 

konsumtionsvalets konsekvenser.   
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6 Slutsats  

Denna studie syftade till att besvara frågeställningen: “Hur kan digitala 

knuffar designas på e-handelssidor för att främja medvetna 

konsumtionsval?” Genom en designorienterad ansats har vi undersökt hur 

åtta designförslag som är utvecklade i form av digitala knuffar, kan främja 

medvetna konsumtionsval i relation till definierade utvärderingskriterier. 

 

För att konsumenter ska kunna göra medvetna konsumtionsval behöver 

digitala knuffar designas så att de underlättar övervägning av alternativa 

val. Digitala knuffar bör aktivt synliggöra och erbjuda hållbara eller 

medvetna alternativ till det ursprungliga valet (Designförslag 3). Att 

presentera konkreta alternativ som konsumenter kanske inte tidigare 

övervägt, kombinerat med transparent och lättförståelig information om 

produkternas miljöpåverkan (Designförslag 1) aktiverar reflekterande 

tänkande. Detta uppmuntrar konsumenter att överväga kring faktorer såsom 

hållbarhet, kvalitet och pris. 

 

För att motverka det snabba och automatiserade beslutsflödet i 

köpprocessen, behöver designen av digitala knuffar skapa pauser för 

eftertanke. Notiser som varnar för potentiell överkonsumtion (Designförslag 

5) eller möjligheten att skjuta upp köp genom att lägga till produkter i 

favoriter (Designförslag 8) ger konsumenter tid att reflektera. Pauser 

behöver introduceras tidigt i processen innan konsumenten är mentalt låst 

vid ett konsumtionsval, men resultatet visar också att enbart tidig placering 

inte är tillräckligt som Designförslag 7 visar. Knuffar behöver vara tydligt 

utformade och relevanta för att inte ignoreras. 

 

För att digitala knuffar ska främja medvetna konsumtionsval behöver de 

utgå från konsumenters egna värderingar och behov. För att digitala knuffar 

ska leda till medvetna konsumtionsval behöver de ta hänsyn till individuella 

preferenser. Designförslag som tydliggör sociala normer och andras 

erfarenheter (Designförslag 4) kan påverka människors konsumtionsval, 

men påverkan kan minska när informationen står i kontrast mot personliga 

värderingar. Digitala knuffar som istället uppmanar till eftertanke kring 

behov och värderingar (Designförslag 6) hjälper konsumenter att göra 

konsumtionsval som är i linje med deras egna mål snarare än att styras av 

sociala normer. 

 

För att konsumenten ska känna sig trygg och självständig i sitt 

konsumtionsval behöver digitala knuffar främja en känsla av kontroll och 

förståelse. När information är tydlig, lättillgänglig och transparent såsom en 

visualisering av produktens livslängd (Designförslag 2), blir det lättare att 
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förstå de långsiktiga konsekvenserna av ett köp. Denna förståelse bidrar till 

medvetna konsumtionsval. Samtidigt kräver designen en balans där digitala 

knuffar bör vara vägledande utan att kännas påträngande, eftersom styrning 

riskerar att väcka motstånd. 

 

Ur ett etiskt perspektiv kan designförslagen bidra till en förändring i hur 

digitala knuffar designas genom att skapa goda förutsättningar för 

människor att göra medvetna konsumtionsval. Idag används digitala knuffar 

för att vägleda människor utan att de är 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 människor till konsumtionsval de annars kanske inte hade gjort. 

Det kan även ses som oetiskt att utnyttja den kunskap som finns om hur 

människor agerar på information, till exempel att designa digitala knuffar 

som brådskar konsumenter till att göra snabba konsumtionsval.   

  

6.1 Samhällsrelevans 

Ur ett samhälleligt perspektiv kan de designförslag som presenterats i denna 

studie bidra till att främja medvetna konsumtionsval. Genom att använda 

digitala knuffar som uppmuntrar människor att göra pauser, snarare än att 

uppmuntra till snabba konsumtionsval, visar studien hur gränssnitt kan 

utformas för att främja medvetna konsumtionsval på digitala e-handelssidor. 

Detta är särskilt relevant då e-handel ofta bygger på att maximera 

försäljning, ibland på bekostnad av konsumentens intresse.  

 

Genom att hjälpa konsumenter att pausa, överväga sina behov och alternativ 

kan impulsiva konsumtionsval motverkas och leda till konsumtion som i 

högre grad baseras på faktiska behov. På samhällsnivå kan detta bidra till att 

minska överkonsumtion, vilket har positiva effekter både ur miljöperspektiv 

och individperspektiv.  

6.2 Vidare forskning  

Denna studie har visat att digitala knuffar kan främja medvetna 

konsumtionsval, men det finns fortfarande områden som behöver utforskas 

vidare. Framtida forskning kan undersöka långsiktiga effekter av digitala 

knuffar, särskilt hur de påverkar konsumtionsval vid upprepad exponering 

och om deras effekt minskar över tid. Detta kan även innefatta förslag på att 

kombinera kvalitativa och kvantitativa metoder för att ytterligare validera 

framtida resultat. En annan riktning för vidare forskning kan vara att 

undersöka hur designförslagen kan anpassas för att gynna konsumenter och 

företag då respektive behov behöver mötas för att skapa vinning. 
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Bilagor  

Bilaga 1 

Informantbrev   

Om oss, författare av studien  

Författarna i denna kandidatuppsats heter Ellen Jansson och Helena Heide-

Larsson och vi studerar Digital design och innovation på Högskolan i 

Halmstad. Vi vill med detta brev informera om vår studie och hur 

informationen om dig kommer att användas och tillhandahållas.   

Information om kandidatuppsatsens ämne  

E-handelssidor är idag en central del av vår konsumtion - där e-handelssidor 

uppmuntrar till köp av produkter. Inom e-handelssidor använder sig företag 

av digitala knuffar som syftar till att på olika sätt vägleda konsumenter för 

att antingen uppnå vinning för företaget själva eller för att vägleda 

konsumenter i en riktning för att ge vissa effekter. Därmed ämnar vår studie 

till att undersöka hur digitala knuffar kan designas inom e-handel för att 

främja medvetna konsumtionsval.   

Din medverkan  

För att undersöka detta i studien kommer vi att genomföra en designstudie, 

där du får testa de olika designförslagen i form av digitala prototyp. Utifrån 

utvärderingarna tillsammans med dig, kommer vi att dra slutsatser om hur 

dessa digitala knuffar får dig att reagera och tänka på dina konsumtionsval.   

Utvärderingen sker antingen digitalt eller på en fysisk plats. Utvärderingen 

kommer att spelas in både med ljud och bild, det insamlade materialet 

kommer enbart att hanteras av författarna av studien. I studien kommer 

personuppgifter inte att synas och namn kommer att modifieras med t.ex. 

“Deltagare 1” vilket anonymiserar samtliga deltagare. Informationen som 

samlas in under utvärderingarna kommer enbart användas för denna studie, 

så snart kandidatuppsatsen är inskickad och godkänd kommer all data att 

raderas.   

Din medverkan är helt frivillig och du har möjlighet att dra dig ur studien 

fram tills att studien är avslutad och publicerad. Studien kommer att 

publiceras i DIVA-portal. Har du några funderingar eller frågor är du 

välkommen att höra av dig till oss!   

Samtycke: Jag har tagit del av informationen ovan och samtycker till att 

delta i denna studie.  

Namn: _____________________  

Datum: _________  Underskrift:________________________  
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Tack för din medverkan!  

Vid frågor, kontakta oss via mejl:   

***.***@hotmail.com  

***.***@gmail.com  
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Bilaga 2  

Intervjuguide  

Information för utvärdering   

Hej och välkommen! Idag ska vi ha utvärdering tillsammans, där du ska gå 

igenom vår e-handelssida. Du ska hantera denna prototyp precis som du 

brukar när du befinner dig på en e-handelssida. Har du några tankar eller 

funderingar under utvärderingens gång får du gärna lyfta dessa under testets 

gång. Det finns ingen tidspress, utan du får ta den tid du behöver. Det finns 

inga rätt eller fel, utan vi ser på din medverkan som ett sätt för oss att få mer 

insikter. Fokuset kommer inte vara på själva testet utan på frågorna och 

genomgången som sker efter att testet har genomförts kommer att vara vårt 

fokus. Vi kommer att spela in dig både via ljud och bild, men detta är något 

som enbart är till för oss som skriver arbetet.   

Prototyptest    

Du ska tänka dig in i att detta är en helt vanlig dag då du sitter och ska köpa 

lite nya kläder på en e-handelssida. Du kommer få några scenarion av oss 

för att förenkla proceduren men utöver det får du göra precis så som du 

tänker dig att du skulle ha gjort om detta inte var ett test. Vad du säger högt 

till oss eller frågar om kommer inte ha negativ betydelse för testet utan det 

är fritt fram att tänka, tycka och fråga vad du känner.   

Utvärderingen består av att: Interagera med e-handelssidan och se hur den 

får dig att känna, diskutera prototypen tillsammans och gå igenom den och 

sen en intervju som avslutning. Vi uppskattar att det kommer att ta ca en 

timme.   

Inledande fråga:  

1. Hur kändes det?  

Övervägande av alternativ  

2. Fanns det något ögonblick då du aktivt ändrade ditt val på grund av något 

på sidan?  

a. Kan du beskriva vad som hände?  

b. Varför?  

3.  Upplevde du att du behövde lägga mer tid på att göra ett val jämfört med 

andra e-handelssidor?   

a. Var det positivt eller negativt för dig? Motivera!  

Paus innan ett konsumtionsval  

4. Var det någon del av designen som gjorde att du kände dig mer medveten 

om ditt köp än vanligt?   
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a. Vad var det i så fall?  

Koppling till egna värderingar och behov  

5. Vilka tankar kände du igen dig i sedan tidigare nätshopping jämfört med 

nu?  

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

jämförelse med hur du brukar tänka och reagera när du handlar i vanliga 

fall?  

a. Hur?  

7. Om du jämför med andra shoppingupplevelser, känner du att den här 

sidan fick dig att reflektera mer över dina köp?  

a. På vilka sätt?  

Kontroll och förståelse över sitt konsumtionsval  

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

a. Varför?  

Avslutande fråga  

9. Känner du nu i efterhand att du kommer vara mer medveten om dina 

konsumtionsval när du handlar online?   

a. Hur?   

b. På vilka sätt?   

c. Varför/Varför inte?  
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