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Engelsk titel 
Making the invisible visible: A qualitative analysis on how a visual environmental and 
sustainability indicator can influence users' reflection on digital environmental impact 

Abstrakt 
Mänskligheten står inför stora utmaningar till följd av den globala uppvärmningen, där det 
digitala klimatavtrycket utgör en växande men ofta osynlig del av den totala 
miljöbelastningen speciellt den digital miljöpåverkan. Denna uppsats undersöker 
medvetenhet kring digital miljöbelastning hos IT-studenter (n=9) och huruvida en visuell 
miljö- och hållbarhetsindikator i mobilen kan motivera användare till ett mer resurseffektivt 
beteende. Urvalet av IT- studenter motiveras av att de är representativa 
smartphoneanvändare som dessutom har både intresse och framtida möjligheter att som 
designers och utvecklare bidra till hållbar design. Studien har en kvalitativ metodologisk 
ansats bestående av semistrukturerade intervjuer kompletterade med inslag av metoden 
future workshop, där deltagarna fått reflektera och utforma konceptuella designförslag och 
designlösningar genom både fantasi – och implementeringsfaser. Den insamlade datan har 
bearbetats genom tematisk analys och tolkats utifrån en övergripande designansats inom 
hållbar interaktionsdesign (SID). Analysen har vidare fördjupats genom ett teoretiskt 
ramverk som omfattar påverkande design, Socially Responsible Design (SRD) samt teorier 
om nudging, dark pattern och eco-feedback. Resultaten visar att även medvetna användare 
påverkas starkt av övertygande design samt att det kan finnas anledning att fortsätta 
utforskandet av en hållbarhetsindikator som tillägg för mobila enheter. Deltagarna 
efterfrågar en balans mellan synlighet och användarautonomi där indikator är visuellt 
diskret och ger realtidsfeedback som användaren själv kan välja att aktivera eller stänka av. 
Resultaten betonar vikten av konstruktiv feedback och vägledning framför 
skuldbeläggning, samt potentialen i att använda gamification och subtila färgskiftningar 
som triggers för att bryta mobilvanor.  
Sammanfattningsvis dras slutsatsen att interaktionsdesign kan spela en avgörande roll i att 
synliggöra den osynliga miljöbelastningen och att IT-studenter efterfrågar verktyg som 
stödjer dem i att göra hållbara val utan att minska på deras användarupplevelse.  
 

Nyckelord 
Hållbar Interaktionsdesign (SID), Etisk Design, Digital Miljöbelastning, Påverkande 
Design, Mobilvanor, Nudging, Eco-feedback, 
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Abstract 
Humanity is facing major challenges as a result of global warming, where the digital carbon 
footprint constitutes a growing yet often invisible part of the overall environmental impact, 
particularly the impact from digital technologies. This thesis examines awareness of digital 
environmental impact among IT students (n=9) and whether a visual environmental and 
sustainability indicator on mobile devices can motivate users to adopt more resource-
efficient behaviors. The selection of IT students is motivated by the fact that they are 
representative smartphone users who also have both the interest and future opportunities, 
as designers and developers, to contribute to sustainable design. The study adopts a 
qualitative methodological approach consisting of semi-structured interviews 
complemented by elements of a Future Workshop method, in which participants were 
asked to reflect upon and develop conceptual design proposals and solutions through both 
the fantasy and implementation phases. The collected data were processed using thematic 
analysis and interpreted through an overarching design approach within Sustainable 
Interaction Design (SID). The analysis was further deepened through a theoretical 
framework encompassing persuasive design, Socially Responsible Design (SRD), and 
theories of nudging, dark patterns and eco-feedback. The results indicate that even 
environmentally aware users are strongly influenced by persuasive design and that there 
may be reasons to continue exploring the concept of a sustainability indicator as an addition 
to mobile devices. Participants expressed a preference for a balance between visibility and 
user autonomy, where the indicator is visually discreet and provides real-time feedback that 
users can choose to activate or deactivate themselves. The findings emphasize the 
importance of constructive feedback and guidance rather than guilt-inducing approaches, 
as well as the potential of using gamification and subtle color changes as triggers to 
interrupt habitual mobile phone use.  
In conclusion, the study finds that interaction design can play a crucial role in making 
invisible environmental impacts visible and that IT students seek tools that support them in 
making sustainable choices without compromising their user experience. 

Keywords 
Sustainable Interaction Design (SID), Design Ethics, Digital Carbon Footprint, 
Persuasive Design, Mobile habits, Nudging, Eco-feedback, 

Tack 
Ett stort tack riktas till våra informanter, vår handledare samt våra familjer som stått vid 
vår sida under arbetet med denna uppsats. Tack! 
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1 Inledning 
1.1 Bakgrund och problematisering 
 
Att människan har en inverkan på klimatet och därmed bidrar till en ökad global 
uppvärmning har varit ett välkänt faktum länge. I ett pressmeddelande på WWF:s webbsida 
(Världsnaturfonden WWF, 2023) sammanfattas forskningsläget från FN:s klimatpanel 
IPCC och den senaste rapporten om klimatförändringarna.  Bland forskare har det 
etablerats en konsensus om vilka katastrofala konsekvenser vi kan komma att stå inför om 
vi som global civilisation inte gör allt vi kan för att bromsa den pågående uppvärmningen, 
dessutom passar forskarna vidare en uppmaning till världens alla ledare att börja agera. De 
betonar att tekniken för klimatomställning redan finns och att en inbromsning är möjlig. 
Det konstateras att en av de främsta anledningarna till förändringarna är förbränning av 
fossila bränslen (Världsnaturfonden WWF, 2023).  Som följd av dessa bedömningar av det 
globala läget har bland annat FN:s medlemsländer ingått i långsiktiga avtal som innefattar 
specifika klimatmål och andra hållbarhetsmål. Agenda 2030 (Regeringskansliet/FN, 2015) 
samt Parisavtalet (FN/UNFCCC, 2016) är exempel på internationella avtal som gjorts i vår 
närtid och beskriver bakgrunden och arbetet med att stävja den globala uppvärmningen 
genom bland annat minskad användning av icke förnybar energi. I avtalen finns både 
ramverk och övergripande mål för varje bidragande nation och dessutom riktlinjer för 
enskilda medborgare.  

I en värld där digitaliseringen är under ständig framåtrörelse innebär 
klimatomställningen även en omprövning av hur digital teknik designas och implementeras 
(Internetstiftelsen, 2024). Inom fältet för interaktionsdesign har det under de senaste åren 
vuxit fram ett nytt sätt att betrakta hållbarhet och miljömässigt ansvarstagande (Besana, 
2024). Interaktionsdesign och Human-Computer Interaction har blivit en central arena för 
att genom ny teknologi forma en mer hållbar framtid genom tankesättet hållbar 
interaktionsdesign (Besana et al., 2024). I en explorativ litteraturöversikt vidgar Besana 
(2024) också begreppet till ”Sustainability in designing” som en tredje dimension av 
hållbar interaktionsdesign från att bestå av design för beteendeförändring samt design för 
miljömässig hållbarhet. Det nya perspektivet innefattar även en socioekonomisk aspekt 
som bör tas i beaktning för att skapa långsiktiga och hållbara interaktioner (Besana, 2024). 

I en rapport i syfte att kartlägga svenskarnas internetvanor (Internetstiftelsen, 2023) 
har man undersökt vad svenska befolkningen tror att digitaliseringen har för positiv samt 
negativ inverkan på miljön (Internetstiftelsen, 2023). Även om en ansenlig mängd 
sammanfattningsvis uppfattar digitaliseringen som positiv när det kommer till lättillgänglig 
kunskapsspridning, mindre pappersförbrukning samt mindre resande anser de samtidigt att 
ökat internetanvändande också innebär fler serverhallar och ökade energiåtgång i form av 
högre elanvändning och tillverkning av hårdvara. Rapporten visade också att var femte 
svensk använder ett digitalt hjälpmedel för att kontrollera sin elförbrukning i hemmet 
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(Internetstiftelsen, 2023). Med digitala hjälpmedel kan privatpersoner idag i realtid råda 
över sin egen energiförbrukning och på detaljnivå kartlägga specifika aktiviteter och 
processer som ger olika utslag på den totala energiåtgången. Ett tydligt exempel på denna 
utveckling är etableringen av applikationer för energikontroll, som hjälper användare att 
visualisera och reglera sin energiförbrukning i hemmet. I en randomiserad studie 
undersöktes totalt sex olika energidatavisualiseringar av förbrukning i hemmet (Al-Kababji 
et al., 2022). Undersökningen jämförde visuella förbättringar i gränssnittets utformning av 
diagram med de befintliga konventionella datavisualiseringarna för att analysera vilken 
påverkan förändringen kunde innebära för slutanvändarnas beteenden. Resultatet visade att 
de konventionella redovisningarna av diagram som till exempel stapeldiagram och 
linjediagram var både tydligare, effektivare och mer estetiskt tilltalande än de förbättrade 
spiraldiagrammen (Al-Kababji et al., 2022). Studien är ett exempel på hur gränssnitt för 
energikontroll utvärderas vetenskapligt och där vilken typ av visualisering kan förändra 
beteende och resultat (Al-Kababji et al., 2022).  

Som en följd av digitaliseringen av samhällets olika sektorer och minskad 
användning av fossila bränslen strävar omställningen mot en lägre klimatpåverkan i form 
av minskade utsläpp. Omställningen innebär också ökade krav på uppkoppling och ett 
stigande behov av elförsörjning (Internetstiftelsen, 2024). Digitaliseringens framtida 
utveckling uppskattas kunna minska de globala utsläppen under en överskådlig framtid 
men samtidigt som digitaliseringen har potential att minska i utsläpp bland de sektorer och 
branscher som genomgår en digital omställning, väntas klimatpåverkan från själva 
digitaliseringen att öka (Internetstiftelsen, 2024).  

Konsekvenserna för klimatet orsakade av oss människor är sällan konkreta förrän 
vi befinner oss mitt i stormens öga. I en nätartikel utgiven på Interaction design foundations 
hemsida sammanfattas författaren och designern Don Normans budskap kortfattat 
(Tremosa, 2026). I artikeln frågar man sig varför det är så svårt att agera på 
klimatförändringarna. Enligt Norman beror passivitet ofta på att människor tenderar att 
reagera på konkreta och synliga förändringar framför mer abstrakta händelseförlopp även 
om informationen når fram. Man reagerar endast på symptomen men har svårare att 
engagera sig för att verka förebyggande (Tremosa, 2026).  

För privatpersoner som ständigt befinner sig i den digitala världen kan den totala 
brukstiden ha en avgörande påverkan, om inte för klimatet så åtminstone för dem själva. 
Längre skärmtid hos vuxna är förknippat med sömnsvårigheter, minskad förmåga att 
hantera stress samt depressiva symptom (Hökby et al., 2023). En vanlig privatperson med 
tillgång till en mobilenhet, dator eller annat uppkopplat verktyg har, i teorin, möjlighet att 
spendera dygnets alla timmar med att hämta och dela information. Även om de indirekta 
effekterna från ökat användande av uppkopplade enheter kommer att kräva mer forskning 
för att avgöra digitaliseringens slutgiltiga konsekvens, räknar man samtidigt med en 
fördubbling av uppkopplade enheter fram till 2030 (Internetstiftelsen, 2024). Dessa i 
kombination med ökade krav på elförsörjning och fler datacenter har i sin tur en direkt 
påverkan på miljön (Internetstiftelsen, 2024). Parallellt med detta kommer också 
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utmaningar för mänsklighetens psykiska mående (Hökby et al., 2023). Att underlätta för 
att minska människors skärmanvändning har alltså relevans både för klimatet och för 
psykiskt mående. 

 

1.2 Tidigare forskning 
 
Det finns forskning som påvisar att digitaliseringen i vårt samhälle i stort kan bidra till en 
minskad klimatpåverkan. I en artikel från år 2022 poängteras det att inom IKT-sektorn 
(informations- och kommunikationsteknik), handel och ekonomi ser man ett samband 
mellan ökad internetanvändning och konsumtion av förnybar energi vilket i sig har en 
positiv klimatpåverkan (Haldar et al., 2022).  Artikeln syftar på direkta klimateffekter inom 
IKT, men inte att internet i sig är utsläppsfritt. En positiv miljöpåverkan uppstår först när 
digitalisering minskar resursanvändning i andra sektorer mer än den ökar 
energianvändningen i IKT-sektorn.  

Medan framstegen och effektiviseringen inom andra sektorer, och där deras 
belastning minskar i dagens samhälle, används också smarta telefoner och mjukvara 
dagligen, vilket genererar en massiv dataförbrukning som i det tysta aktiverar 
energiintensiva datacenter, nätverk och infrastrukturer. I nättidningen Internetkunskap 
utgiven av Internetstiftelsen sammanfattas läget som kritiskt eftersom den ökning som sker 
av “smarta” uppkopplingar samt av en stegrande AI-utveckling i sin tur kommer att kräva 
ännu mer datakraft och elförbrukning än vad som krävs i dagsläget. Det poängteras också 
att det finns en utmaning inom forskningen på de indirekta klimateffekterna till följd av 
ökad digitalisering då det överskuggas av de direkta effekterna från IKT-sektorns minskade 
utsläpp. En privatpersons totala klimatpåverkan endast från att använda internet baseras 
inte sällan på uppskattningar snarare än konkreta data (Internetstiftelsen, 2024). 

I en norsk kvalitativ undersökning från 2021 undersöktes hos unga vuxna om deras 
medvetenheten om deras digitala koldioxidavtryck relaterat till användning av digitala 
tjänster och applikationer. Studien genomfördes genom 21 semistrukturerade 
djupintervjuer på så kallade digitala infödingar. Där efterfrågades reflektioner om deras 
koldioxidavtryck digitalt och vad de skulle kunna göra för typ av kompromisser och 
uppoffringar för minskad påverkan. Resultatet visade att majoriteten av deltagarna saknade 
kunskap om sin digitala miljöpåverkan, framför allt med anledning av låg teknisk förståelse 
samt att teknikens energianvändning upplevs som osynlig (Gnanasekaran et al., 2021). 
Forskarna fann samtidigt hos deltagarna att det existerade en vilja att förändra sina vanor 
så länge en anpassning gick att förena med personligt välbefinnande och inte krävde alltför 
stora uppoffringar i funktionalitet (Gnanasekaran et al., 2021). 

Med den typen av slutsats i åtanke innebär det bland annat att digitalt pådrivna 
koldioxidutsläpp, möjligtvis går användarnas medvetenhet förbi. Det skapar en betydande 
barriär för ett önskat hållbarhetsperspektiv eftersom användaren sällan kopplar sina dagliga 
digitala aktiviteter såsom att skrolla i sociala medier eller använda AI-tjänster, till en faktisk 
resursförbrukning i och med att den förblir osynlig. Denna problematik kräver ett nytt 
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perspektiv inom designområdet där konceptet Sustainability in Designing ges en central 
roll. Enligt Besana (2024) innebär detta att interaktionsdesigners bär ett ansvar som sträcker 
sig bortom att bara skapa system som är resurssnåla i sig själva. Ansvar ligger även i att 
forma gränssnitt som aktivt vägleder användaren mot ett mer medvetet digitalt beteende.  

1.3 Syfte och forskningsfråga 
 
Syftet med denna studie är att kartlägga hur medvetna smartphoneanvändare är om sin 
miljöbelastning. Undersökningen utforskar dessutom om en visuell indikator kan motivera 
användare att nyttja sina smarta telefoner på ett mer hållbart och resurseffektivt sätt. Vidare 
undersöks hur interaktionsdesign kan användas för att synliggöra den dolda miljöpåverkan 
av vardagligt mobilanvändande. Populationen och urvalsgruppen som avser att undersökas 
är framtida designers och utvecklare som också har en roll som privata användare av 
uppkopplade enheter. Detta tillvägagångssätt innebär att låta designers sätta sig själva i 
både användarrollen och skaparrollen (Cipolla et al., 2012). Genom att omsätta tankesättet 
för hållbart designande i praktiken blir ansatsen att utforska om en visuell indikator kan 
påverka användarnas reflektion, medvetenhet samt inställning till förändring. Detta är 
värdefullt då det ger insikter i hur framtida digitala tjänster kan designas för att främja en 
hållbar livsstil. I ljuset av demokratiskt fokuserade och mänsklighetscentrerade 
designteorier och ansatser som Human Centered Design, Socially Responsible Design och 
Sustainable Interaction Design kan behovet av ett klimatvänligt och hållbart 
tekniknyttjande ses som ett av delmålen för större och mer holistiska designperspektiv.  

Medan tidigare forskning i stor utsträckning har varit konceptuell och fokuserat på 
miljömässiga aspekter, efterfrågar Besana et al. (2024) studier som undersöker hur 
interaktionsdesign påverkar användare i faktiska användningssituationer. Denna studie 
bidrar till detta genom att empiriskt undersöka hur visualiseringar av digital miljöpåverkan 
i en mobil kontext upplevs av användare samt hur dessa kan främja reflektion och potentiell 
beteendeförändring. Genom en kvalitativ undersökning i intervjuformat som behandlar 
beteendemönster samt miljö och hållbarhetsmedvetenhet, kombinerat med designinriktade 
frågor, svarar detta projekt mot den forskningslucka som identifieras i nämnda artikel och 
placerar sig därmed inom vidareutvecklingen av Sustainable Interaction Design. 

Sammanfattningsvis undersöker studien om hur smartphoneanvändare uppfattar sin 
vardagliga miljöpåverkan, samt hur visuella indikatorer kan påverka användarnas 
medvetenhet och beteende relaterat till detta.  
 
Forskningsfrågor: 
 

1. "Hur uppfattar IT-studenter den miljöpåverkan som är kopplad till deras 
vardagliga smartphoneanvändning?" 

 
2. “På vilket sätt kan en miljö- och hållbarhetsindikator påverka människor i sin 

vardagliga användning av sin smartphone?” 
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1.4 Avgränsning  
 
Undersökningsområdet avgränsas till mobila uppkopplade enheter, det vill säga 
smartphones, med inriktning på det totala och genomsnittliga användningsområdet som 
innefattar all typ av användning på en sådan enhet. Sannolikt har både urvalsgruppen och 
en generell användare fler uppkopplade enheter med varierande bruksområden i olika 
utsträckning. Det bedöms att den mobila enheten täcker in flest typer av 
användningsområden och är den mest mångsidiga enheten. I en internationell 
konsumentundersökning kring användande av uppkopplade enheter av konsultbolaget 
Deloitte, med senaste statistiken från år 2021, visade undersökningen att 94% av 
undersökningsunderlaget hade tillgång till en smartphone, följt av 83% som också eller 
bara hade tillgång till en bärbar dator samt 65% som angav en surfplatta som mobil enhet 
(Deloitte, 2022). 
 

1.5 Målgrupp 
 
Denna studie riktar sig framför allt mot informatikstudenter, system- och designutvecklare, 
beteendevetare samt akademiker inom informatik. Arbetet som presenteras kan också vara 
av intresse för fler inom den privata sektorn så som IT-företag, utvecklare och investerare 
samt personer som har ett generellt intresse för framtida utveckling inom fältet.
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2 Litteraturöversikt 
I detta kapitel sammanfattas de teorier och ansatser som denna studie utgår från och hur de 
kan appliceras på forskningsfrågan. Kapitlet behandlar även hållbar design som ett 
förhållningssätt och en designsansats för utveckling av hållbara lösningar. 
 

2.1 Litteratursökning 
 
Idén till undersökningen formades med Interaktionsdesign-programmets andra metodkurs 
(1IK433 Interaction Design Methods II) i åtanke som gavs under kursledning av Juan 
Velásquez. I kursen introducerades begrepp som Wicked Problems och Sustainable 
Interaction design. Dessa i kombination ledde fram till en första frågeställning kring hur 
man med övertygande interaktionsdesign kan ta ett litet steg i rätt riktning till förmån för 
att lindra klimatförändringarna.   
Litteratursökningen genomfördes genom OneSearch och Google Scholar. Sökningen 
fokuserade på forskning inom hållbar interaktionsdesign, digitalt miljöavtryck, 
energivisualisering och beteendeförändring. Följande relevanta sökord har använts för 
litteraturunderlaget: "sustainable interaction design" gav 61 träffar via OneSearch och 1900 
träffar via Google Scholar där två övergripande artiklar om begreppet valdes ut, "digital 
carbon footprint awareness" användes som sökord och gav 88 träffar där en relevant artikel 
valdes ut för att jämföra studiens genomförande samt urvalsgrupp, ”socially responsible 
design” gav 82 träffar där två artiklar valdes ut som relevanta för val av metod och 
tankesätt, "eco-feedback" gav 273 träffar där en relevant artikel valdes ut, “persuasive 
design” AND ”behavior model” gav 14 träffar där BJ Foggs beteendemodel var bekant från 
tidigare kursmaterial, “nudging in design” gav en träff där artikeln användes som relevant 
litteratur för både metod och teori, “dark pattern” AND ”digital interfaces” gav fyra träffat 
där en artikel användes för att förstå designstruktur som kan påverka beteenden negativt. 
Efter en första genomgång av titlar och abstrakt granskades de mest relevanta artiklarna i 
fulltext och valdes ut utifrån deras relevans för studiens syfte och forskningsfrågor. 
 

2.2 Hållbar Interaktionsdesign och utmaningen med det 
osynliga avtrycket 

 
En utgångspunkt och ett centralt begrepp i denna studie är Sustainable Interaction Design 
(SID). De grundläggande principerna bakom, som innebär att som designer bidra till en 
utveckling som minskar klimatavtrycket och främja hållbarhet, agerar övergripande 
ramverk för arbetet. Besana et al. (2024) följer upp utvecklingen och den diskurs som SID 
bidrar till inom hållbarhet för designers. Inom fältet har innebörden av hållbarhet gått från 
att inte bara handla om en direkt reducering av naturresurser till att dessutom innefatta en 
större social kontext. Där ryms frågor som social rättvisa och socioekonomiska 
förutsättningar som en del av ett hållbart förbättringsarbete (Besana et al., 2024).  
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Besana et al. (2024) ger en övergripande och strukturerad bild av forskningsfältet 
SID och av hur begreppet har utvecklats sedan det introducerades 2007. Studiens syfte var 
att skapa en djupare förståelse för hur SID har definierats i tidigare forskning, vilka 
hållbarhetsaspekter som dominerar inom området, vilka teman och perspektiv som har 
använts samt vilka metodologiska angreppssätt som förekommer. Författarna ville även 
identifiera forskningsluckor inom fältet. Studien genomfördes som en systematisk 
litteraturöversikt där tidigare vetenskapliga publikationer analyserades och 
kategoriserades. Genom denna systematiska genomgång kunde författarna identifiera 
återkommande mönster, begrepp och utvecklingslinjer inom SID-forskningen. Resultatet 
visade att SID sedan 2007 har utvecklats från ett huvudsakligt fokus på miljöpåverkan till 
att omfatta bredare dimensioner av hållbarhet. Författarna identifierar tre centrala 
perspektiv inom SID: metodologiska mål, hållbarhetsaspekter samt designens påverkan. 
Samtidigt visar analysen att ekonomiska perspektiv och användarcentrerade empiriska 
studier fortfarande är underrepresenterade. Många studier inom området är konceptuella 
och teoretiska snarare än empiriska och fokuserar i stor utsträckning på miljömässiga 
frågor. Besana et al. (2024) betonar därför behovet av fler empiriska undersökningar som 
testar principerna för hållbar interaktionsdesign i praktiken. De lyfter även vikten av 
forskning som undersöker hur designverktyg och interaktiva lösningar kan främja 
användares reflektion och bidra till beteendeförändring. 

Denna artikel är särskilt relevant för denna studie att ta avstamp från eftersom den 
identifierar ett behov av fler användarcentrerade och empiriska undersökningar inom SID. 
Även om det finns ett mål att minska klimatpåverkan genom design visar forskning att unga 
vuxna har begränsad kunskap och medvetenhet om hur digital konsumtion faktiskt 
påverkar miljön. Genom att använda en semistrukturerad intervjumetod kunde 
Gnanasekaran et al. (2021) i sin forskning identifiera bristen på medvetenhet som bottnat i 
en saknad teknisk förståelse för hur internet faktiskt fungerar. En anledning till detta verkar 
vara att energianvändningen bakom digitala tjänster upplevs som något osynlig och svår 
att nå (Gnanasekaran et al., 2021). Den tekniska infrastrukturen bakom, som datacenter och 
nätverk, är heller inte något användaren ser i sin vardag, vilket gör att mobila tjänster ofta 
uppfattas som “rena” eller nästan utan klimatpåverkan. Detta kan kopplas till Timms (2025) 
diskussion om dark patterns. Om plattformar eller tjänster medvetet döljer miljöaspekter, 
för att gynna sin ekonomi strider det emot tillvägagångssättet för SID. Då handlar det inte 
längre bara om bristande information om miljömässiga konsekvenser utan också hur design 
i sig kan bidra till att vissa konsekvenser inte blir synliga för användaren. 

Intervjuerna som Gnanasekaran et al. (2021) har gjort visar också en intressant 
motsättning mellan personligt och miljömässigt välbefinnande. Många av de unga vuxna 
så kallade “digital natives” använde redan olika strategier för att begränsa sin skärmtid men 
då främst för att förbättra sin egen hälsa snarare än för miljön. Detta beror till stor del på 
att de negativa effekterna på miljö inte är alltid direkt märkbara för individen, till skillnad 
från de omedelbara effekterna på det egna måendet, hävdar Gnanasekaran et al. (2021). 
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2.2 Beteendeförändring genom olika designstrategier 
 
Tidigare tema har visat forskning som har lyft att digitala system ofta innehåller ett slags 
osynligt material där centrala delar av teknikens påverkan på miljön inte märks direkt i 
själva användningen. Detta gäller särskilt energianvändning kopplad till digital konsumtion 
där aktiviteter som streaming, scrollande eller appanvändning ofta upplevs som något utan 
tydlig miljöpåverkan. I kombination med låg teknisk förståelse och begränsad medvetenhet 
gör detta att det bli svårt för användare att koppla sitt eget beteende till faktiskt 
miljöpåverkan (Gnanasekaran et al., 2021).  

I samband med detta blir visualisering en viktig strategi. Gnanasekaran et al. (2021) 
menar att genom att synliggöra det annars osynliga digitala koldioxidavtrycket kan 
användare få en bättre förståelse för hur deras digitala beteende faktiskt har en koppling till 
miljöpåverkan. Visualisering fungerar därmed inte bara som ett informationsverktyg utan 
som ett sätt att förändra hur användaren uppfattar sin egen vardagliga användning av teknik. 
Det innebär att designen i sig kan skapa en slags “översättning” från den tekniska processen 
till något mer konkret och förståeligt för användaren. På detta sätt kan visualisering bidra 
till något mer konkret, och till att förstärka både reflektion och handlingskraft, vilket gör 
det relevant i relation till hållbarhetsdesign.  

Utifrån ovan resonemang kan man se att digitala gränssnitt inte enbart presenterar 
information utan också aktivt formar hur användaren ska tolka och agera på den 
information som når fram. Inom just detta område återkommer eco-feedback (Sanguinetti 
et al., 2018) och nudging (Bansal & Varghese, 2026) som två centrala strategier för att 
påverka användarens beteende i en mer hållbar riktning. Även om de har olika 
utgångspunkter bygger de båda på idén att design kan styra uppmärksamhet, tolkning och 
beslut genom hur information struktureras och presenteras. Till det inkluderas dark patterns 
(Timms, 2025) som en tredje strategi för att belysa hur närvarande design ofta motverkar 
miljömedvetenhet genom att prioritera användarens engagemang på plattformen än 
reflektion i samband med digital miljöbelastning.  

Sanguinetti et al. (2018) beskriver eco-feedback som en form av återkoppling där 
användare får information om sin resursanvändning till exempel energi i syfte att påverka 
beteende. De identifierar tre designdimensioner: information, timing och display. 
Information handlar om vad som kommuniceras till användaren och hur detaljerad eller 
kontextuell återkoppling är. Detta påverkar vad användaren faktiskt uppmärksammar och 
hur de förstår sin egen konsumtion. Med timing menas när återkopplingen ges och hur ofta 
den upprepas, vilket är viktigt eftersom kopplingen mellan handling och feedback påverkar 
lärandet och beteendeförståelsen. Display handlar slutligen om hur informationen 
presenteras visuellt och i viket format. Detta påverkar i sin tur hur engagerande och 
lättförståelig återkopplingen upplevs. Tillsammans visar dessa tre dimensioner att eco-
feedback inte bara är neutral information utan snarare en designsstrategi som aktivt 
påverkar hur användaren tolkar sitt eget beteende. Det innebär att även små förändringar i 
hur feedbacken presenteras kan få stor betydelse för hur användaren reflekterar och 
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eventuell förändrar sitt beteende. I en mobil kontext blir detta särskilt relevant eftersom 
information ofta måste förstås snabbt och i situationer där användaren inte aktiv söker efter 
den.  

Design som syftar till beteendepåverkan kan också förstås genom begreppet 
nudging. Det handlar om att påverka människornas val genom hur alternativ presenteras 
men utan att ta bort deras valmöjligheter (Bansal & Varghese, 2026). Viktigt i detta är 
“choice architecture” alltså hur valmiljön är uppbyggd och hur olika alternativ ramas in. 
Det viktiga med nudging är att människor inte alltid fattar beslut helt rationellt utan 
påverkas av vanor, bekvämlighet och olika kognitiva bias (Bansal & Varghese, 2026). 
Därför kan små förändringar i hur informationen presenteras leda till stora skillnader i 
beteende. Inom digital design kan detta exempelvis handla om hur alternativ visas i en app 
eller om hur information är presenterad i ett gränssnitt. På så sätt kan nudging användas för 
att styra användare mot mer hållbara val, samtidigt som användare fortfarande upplever att 
de har kontroll över sina beslut. Det kan dock var svårt att skilja nudging från usability 
eftersom båda handlar om att påverka användarens interaktion med systemet (Bansal & 
Varghese, 2026). Skillnaden ligger främst i intentionen bakom design där nudging har en 
tydligare mål att påverka beteende i en viss riktning medan usability främst handlar om att 
förbättra effektivitet och användarupplevelse.  

Den här typen av beteendepåverkan kan dock också bli mer problematisk när design 
inte bara påverkar val utan också gynnar plattformars eller tjänsters intressen mer än 
användarens som dark patterns (Timms, 2025). Författaren argumenterar för att begreppet 
bör förstås som hostile patterns en dubbelriktad struktur där användarens intresse 
undergrävs medan plattformens eller tjänstens ekonomiska eller strategiska intresse stärks. 
I dessa fall kan designen göra vissa val svårare eller tidskrävande. I artikeln framkommer 
flera exempel på strategier inom dark pattern, en av de är obstruction där användaren möter 
hinder eller ett försvårande moment för att kunna genomföra en uppgift som exempelvis 
att det är svårt att avsluta en prenumeration eller neka cookies. Ett annat exempel är 
sneaking där viktig information döljs eller presenteras på ett missvisande sätt. Timms 
(2025) visar hur dessa designstrategier inte bara påverkar användarnas beslut utan också 
skapar kognitiv belastning, frustration samt ibland manipulation. Därför fungerar inte 
digitala gränssnitt enbart som neutrala verktyg utan också som system som kan styra hur 
människor tänker och agerar. Vidare förklarar författaren skillnaden mellan hostile patterns 
och andra skadliga designlösningar som exempelvis dark patterns med anti patterns. Ett 
gränssnitt kan vara dåligt designat och att skapa frustration utan att plattformen faktiskt 
gynnas av det. I sådana fall handlar det om skadlig design men inte om fientliga mönster 
(Timms, 2025). För att ett dark pattern ska klassas som hostile krävs att plattformen 
samtidigt tjänar på att användaren missgynnas och detta är enligt Timms (2025) en 
huvudsaklig skillnad i modellen och något som saknades i tidigare forskning. Med stöd av 
Feinbers skadeteori visar författaren hur dark patterns kan påverka användaren genom 
försämrat välmående, begränsad autonomi samt kränkning av rättigheter. Även små 
manipulationer kan leda till betydande konsekvenser när de förekommer kontinuerligt i 
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digitala miljöer vilket leder till frågor om design kopplat till etiskt ansvar, makt och 
användarskydd (Timms, 2025).  

Utifrån artikeln av Timms (2025) kan dark patterns ses som en form av digital 
maktutövning där design används för att styra användarbeteenden på sätt som ofta förblir 
osynliga för användaren själv. Att den digitala miljöpåverkan ofta förblir osynlig är därför 
inte nödvändigtvis en slumpmässig bieffekt, utan kan också vara en konsekvens av 
designstrukturer som håller användaren omedveten och kontinuerligt engagerad i 
plattformen. Detta kan också kopplas och relateras till frågor om digital konsumtion och 
miljöpåverkan. Om digitala plattformar är utformade i syfte att maximera användarens 
engagemang och kontinuerliga aktivitet, kan användarna bli mindre villiga att reflektera 
och agera kring de miljömässiga konsekvenser som följer vid en eventuell överkonsumtion 
av mobildata. Utifrån detta kan Timms teori om hostile patterns fungera som ett analytiskt 
ramverk för att undersöka designstrukturer i digitala miljöer påverkar studenternas 
mobilvanor samt deras medvetenhet om hur deras mobilanvändarna ha påverkan på miljön. 

Sammantaget visar dessa studier att eco-feedback, nudging och mer kritiska 
perspektiv som hostile patterns, kan förstås som olika sätt att påverka beteende genom 
design. Vissa strategier handlar om att stödja användaren genom att göra information mer 
synlig och begriplig medan andra kan styra beteende på ett mer indirekt eller till och med 
problematiskt sätt.  I den här studien blir dessa perspektiv viktiga eftersom de tillsammans 
kan användas för att förstå hur en miljö- och hållbarhetsindikator fungerar i praktiken. Det 
handlar inte bara om att visa information utan också om hur den informationen påverkar 
hur användaren tolkar sin egen mobilanvändning och dess konsekvenser. Teorierna 
fungerar därför som ett analytiskt ramverk för att förstå både hur miljöpåverkan görs synlig 
genom design och hur denna synlighet i sin tur kan påverka medvetenhet och beteende i 
vardagen. 
 

2.3 Påverkande design inom Socialt Ansvarsfull Design  
 
I detta avsnitt beskrivs ett antal modeller inom beteendedesign i syfte att på ett etiskt sätt 
påverka människor i deras beslutsfattande. Modellerna är framtagna med stöd från ett antal 
begrepp som alla härstammar från designteori, psykologi och beteendevetenskap. Dessa 
kommer att motivera den här studiens tes om vad som kan förklara vissa beteenden i en 
designmiljö samt vad som kan tänkas leda till en önskad beteendeförändring.  
 
2.3.1 Socially responsible design 
 
Under paraplybegreppet socialt ansvarsfull design (SRD) ryms mängder av metoder och 
tillvägagångssätt. Samtliga med syfte att demokratiskt och inkluderande designa för 
människan och samhällets behov. Till skillnad från Victor Papaneks ursprungliga 
designpraxis från 1985 (Cipolla et al., 2012) att med sin empatiska förmåga designa för 
någon annans eller samhällets bästa, utreder Cipolla et al. (2012) olika metoder för ett 
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dialogiskt tillvägagångssätt där designers är ”helt närvarande” i den verklighet de designar 
för. Slutligen presenteras ett ramverk där designers inom filosofin för SRD också designar 
där de själva står. Cipolla et al. (2012) undersöker socialt ansvarsfull design genom att 
kontrastera begreppen empati och inkludering. Den dialogiska ansatsen, inspirerad av 
Martin Buber, argumenterar för att se på formgivaren som djupt rotad i sitt eget lokala 
sammanhang snarare än att bara lösa problem för andra på avstånd. Studien redovisar en 
egenutvecklad metod och beskrivs genom en utförd studie vid ett universitet i Brasilien. 
Studien visar hur studenter kan utveckla regenerativa lösningar genom att betrakta 
slutanvändare som jämlika samtalspartners. Den utvecklade metoden skapar ett skifte från 
att förstå användares behov empatiskt och till viss del distanserat till att 
skapa gemensamma förbättringar i den delade vardagen. Arbetet belyser hur denna 
metodik kan bidra till en mer etisk och deltagarbaserad designutbildning och ger nytt värde 
åt perspektivet inkluderande och deltagande design. Detta förhållningssätt suddar ut 
gränsen mellan expert och användare för att främja en genuint socialt ansvarsfull design 
(Cipolla et al., 2012). 

Denna form av deltagande design och designperspektiv inom SRD blir relevant i 
den meningen att en interaktionsdesigner i denna studie både är användare och formgivare. 
Urvalsgruppens reflektioner om sina vardagliga beteenden i kombination med ett minskat 
användande eller mer effektivt bruk kan ses som ett sätt att genom socialt ansvarsfull design 
göra en maktförflyttning från starka kommersiella krafter bakom techföretagen till 
designers och brukares intressen och behov. Genom att undersöka hur både användare och 
designers tänker om sitt eget bruk och hur det påverkar klimatet sätts de i en utvärderande 
dialog i rollen som sin egen slutanvändare. 

Design som påverkar beteende för individen och samhällets skull måste ta hänsyn 
till vissa etiska principer (Tromp et al., 2011). I en artikel undersöker författarna hur design 
kan användas för att styra mänskligt beteende i syfte att lösa samhällsproblem. Författarna 
presenterar ett ramverk som kategoriserar påverkan utifrån två huvudaxlar: styrka och 
synlighet. Genom att kombinera dessa uppstår fyra typer av påverkande design: tvingande, 
övertalande, förledande och avgörande. De fyra kategorierna bedöms ha olika 
synlighetsgrad, styrka samt nivå av etik som avgör lämplighet vid eventuell 
implementation. 

Som en tydlig etisk faktor är graden av transpararens gentemot de man designar 
för. Det innebär att öppet visa på vilket sätt och varför mottagaren blir påverkad samt vad 
deras val innebär i interaktion med designen. Även att designen ska möta människors 
välmående i första hand samt vilka mål med beteendeförändringarna de vill uppnå (Tromp 
et al., 2011). Nedan förklaras kort de fyra kategoriseringarna av design med etisk 
sammanlagd bedömning. 
 
Tvingande design (Coersive) 
Inflytandet är starkt i sitt påverkande och med hög synlighetsgrad. Användaren är medveten 
om att designen försöker styra beteendet och upplever det som en kraftig påtryckning. Ett 
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exempel är en fartkamera som straffar ett oönskat beteende. Etiskt anses den högst 
ifrågasatt ofta i konflikt med individens frihet. Den bör därför främst användas i situationer 
där det råder nästintill total enighet om målet, till exempel vid livsfara. Det krävs ofta en 
form av auktoritet eller en myndighet för att applicera tvingande design på ett acceptabelt 
sätt (Tromp et al., 2011). 
 
Övertalande design (Persuasive) 
Designen är även denna av hög synlighetsgrad men är svag i sitt påverkande. Användaren 
är således medveten om påverkan, men upplever den inte som tvingande. Exempel 
inkluderar kampanjer för hälsosam mat eller argument på cigarettpaket. Övertalning 
fungerar etiskt bäst när de kollektiva målen, t.ex. god hälsa, ligger i linje med användarens 
egna intressen. Utmaningen är att övertalning ofta misslyckas när kortsiktiga individuella 
behov, som njutning, krockar med långsiktiga kollektiva mål (Tromp et al., 2011). 
 
Förledande design (Seductive) 
Denna design har i stället låg synlighetsgrad och räknas som implicit. Den är också svag i 
sin beteendepåverkan, anses etiskt problematisk och ställer moraliska krav hos en designer. 
Användaren är ofta inte medveten om att designen påverkar dem och upplever snarare att 
beteendet är internt motiverat. Denna princip är särskilt användbar för sociala frågor som 
integration och gemenskap argumenterar författarna (Tromp et al., 2011), där explicita 
argument eller tvång, som att tvinga någon att prata med sin granne, sällan fungerar eller 
är etiskt försvarbara. Det är ett elegant sätt att stimulera önskvärt beteende utan att 
moralisera. (Tromp et al., 2011). 
 
Avgörande design (Decisive) 
Den sista har också låg synlighetsgrad men är stark i sin påverkan och bedöms som etiskt 
acceptabel. Designen gör det önskade beteendet till det enda möjliga eller styr det mycket 
kraftigt utan att användaren nödvändigtvis ser det som ett avsiktligt försök till påverkan. 
Ett exempel från vår fysiska verklighet är byggnader utan hissar där man tvingar fram och 
främjar fysisk hälsa genom aktiv rörelse. Avgörande design kan lätt leda till obehagliga 
upplevelser om användaren känner sig begränsad utan att förstå syftet vilket är risken med 
den relativt låga synligheten. Om regeringen exempelvis tar bort hälften av alla 
busshållplatser för att tvinga folk att gå mer, kan det väcka starka protester (Tromp et al., 
2011). 

Valet av princip bör baseras på hur väl de kollektiva intressena och samhällsnyttan 
stämmer överens med de individuella behoven. När de krockar är tvingande design ofta 
mest effektiv men etiskt känslig, medan förledande eller avgörande design kan erbjuda mer 
subtila lösningar för att överbrygga gapet mellan individ och samhälle. Dessutom bör man 
väga in de tillfällen då en princip och designstrategi har olika grader av individuell variation 
i hur den uppfattas och mottas av brukaren (Tromp et al., 2011). 
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Denna modell ovan med både etiska principer och kategoriseringar för varierande 
situationer kan med fördel utvärderas inför arbetet med en produkt i en digital miljö. 
Majoriteten av designbesluten cirkulerar kring vilket sätt den digitala designen kan främja 
ett sunt beteende samt stimulera en önskad beteendeförändring. 
 
2.3.2 Fogg Behavior Model 
 
Med den grundläggande designstrategin som identifieras i bland annat strukturen bakom 
sociala medier kan densamma användas för att avleda från ineffektiv användning. Enligt 
denna studiens tes kan alltså påverkande design i praktiken både vara den ursprungliga 
orsaken till överkonsumtion samtidigt som det kan användas för att minska onödig tid på 
användarens telefon. Inom SRD kan en beteendemodell fokuserad användarnas 
beteendeekonomi användas när man tar fram en designstrategi i syfte att lösa ett känt 
problem.  

Dr. BJ Fogg, beteendevetare på Stanford University, ligger bakom denna modell 
som bildar en treenighet där exempelvis en beteendeförändring blir produkten av tre 
huvudsakliga faktorer som måste närvara. Dessa tre består av ett objekts (exempelvis en 
användare) motivation till handling, förmåga eller möjlighet samt en prompt (ursprungligen 
kallad trigger men sedan 2017 reviderad till prompt). Den sistnämnda fungerar som en 
signal och som slutligen utlöser själva agerandet (Fogg, 2009). En användares motivation 
samt förmåga kan förenklat betraktas som två grundläggande förutsättningar för hur 
prompten bör ser ut. De två förstnämnda har dessutom en individuell variation och kan 
förändras av intryck och perception. Alla tre faktorer delas även in i underkategorier för att 
konkretisera vad de består av.  

När objektets motivation är hög kan den bestå av enskilda starka motivatorer som 
njutning/smärta, hopp/rädsla eller acceptans/avvisning. För en designer kan man fråga sig 
om någon av dessa är mer framträdande eller identifierbar som en tydlig motivator. För 
förmågan gäller dessutom sex underlättande eller begränsande faktorer: tidsåtgång, 
kostsamhet, fysisk ansträngning, mental ansträngning, social avvikelse samt norm/vane-
brytande. Kan någon eller fler av dessa faktorer urskiljas i ett typiskt beteendemönster kan 
det kopplas till hur stark förmågan är. Med hjälp av undersökningar och fördjupad kunskap 
om användaren bedöms deras grundläggande motivation och förmåga. Därefter kan även 
dessa två faktorer förändras genom anpassad design.  

I fallet med att synliggöra användarens klimatavtryck kan en lyckad design i teorin 
stärka både motivation och förmåga för att konkretisera innebörden av ett tidigare beteende 
och främja en förändring. Syftet med den här studiens undersökning blir således att bedöma 
hur respondenternas inställning och förutsättningar inför en beteendeförändring motsvarar 
modellens två styrande faktorer. 
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2.4 Litteratursammanfattning 
 
Vid tillämpandet av de teorier och ramverk som finns beskrivna i kapitel två kommer SID 
att vara ett summerande tankesätt som hela arbetet kretsar kring. Tanken är att denna 
empiriska undersökning görs till förmån för ökad kunskap hållbar design och som en 
designansats. Gnanasekaran et als. (2021) studie på unga vuxna blir relevant som 
jämförelse vid reultatanalys och genomförande då den är utförd i relativ närtid samt utgår 
från en jämförbar forskningsfråga. Nudging (Bansal & Vargese, 2026), eco-feedback 
(Sanguinetti et al., 2018), dark pattern (Timms, 2025), övertygande design (Tromp et al., 
2011), (Fogg, 2009) innehåller relevanta studier och underlag för ökad förståelse för hur 
man på ett etiskt och hållbart sätt kan designa för beteendeförändring. De två sistnämnda 
används också för att förstå människans beteendeekonomi. För att vidga den etiska 
aspekten och bredda underlaget ytterligare används Cipolla et als. (2012) studie som 
relevant litteratur inom socialt hållbar design och för att styrka valet av metod och 
urvalsgrupp. 
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3 Metod 
Följande kapitel beskriver studiens metod och det praktiska tillvägagångssättet i 
undersökningen. Genom en kvalitativ ansats bestående av totalt nio semistrukturerade 
intervjuer beskrivs studiens urvalsgrupp och hur den har rekryterats, ett delkapitel om 
studiens intervjuguide och två delkapitel som handlar om den tematiska analysens 
tillvägagångssätt. 
 

3.1 Metodval och genomförande 
 
För att få djupare insikt i användarnas perspektiv genomfördes i denna studie en kvalitativ 
undersökning med semistrukturerade intervjuer. Detta främst för att ge respondenterna 
utrymme att reflektera fritt kring sin mobilanvändning, miljömedvetenhet och vad som 
krävdes för att förändra ett digitalt beteende. Genom att använda öppna frågor 
möjliggjordes en flexibel dialog där följdfrågor kunde anpassas efter individens specifika 
svar och reflektioner (Jacobsen, 2017). Intervjuprocessen var uppbyggd i tre faser för att 
skapa ett logiskt samtalsförlopp. Inledningsvis kartlades respondenternas dagliga 
smartphoneanvändning och generella vanor. Här låg fokus på vilka applikationer och 
tjänster som tar mest tid i anspråk och vilka beteenden användaren själv identifierar som 
problematiska eller omedvetna. Samtalet fördjupades därefter genom att utforska 
respondenternas kunskap om, och inställning till, den dolda miljöbelastning som 
smartphoneanvändandet genererar. Det handlade bland annat om att undersöka i vilken 
mån användaren kopplade samman sin personliga skärmtid med resursförbrukning i form 
av elförbrukning i datacenter och nätverk. Avslutningsvis fokuserades intervjun mot en 
konceptuell reflektion kring designinterventioner och viljan till beteendeförändring. Här 
introducerades konceptet om en visuell indikator som ett samtalsunderlag för att undersöka 
om en sådan funktion skulle upplevas som hjälpsam eller snarare irriterande. För att 
stimulera urvalsgruppen till kreativt tänkande används en variant av en så kallas future 
workshop, ursprungligen etablerad av Robert Jungk och Norbert Müllert (Schrot et al., 
2021) som en delmetod inom participatory design. I stället för att undersöka en befintlig 
prototyp testades endast en teoretisk designlösning. Genom att simulera en blandning av 
både fantasy phase samt implementation phase var syftet att fånga idéer och tankar fria från 
konventioner och personliga premisser men samtidigt inom ramen för vad som är 
prioriterat att kunna implementeras. För att säkerställa att intervjufrågorna var 
välformulerade genomfördes en pilotstudie med en person utanför urvalsgruppen. 
Intervjuaren observerade och antecknade under sessionen om vissa frågor är för svåra för 
att förstå. Baserat på deltagarens eventuella behov av förtydliganden eller upprepning 
justerades intervjufrågorna därefter och omformulerades till nästkommande intervjuer med 
urvalsgruppen. 
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3.2 Urvalsgruppen 
 
Urvalsgruppen i studien bestod av totalt nio studenter inom interaktionsdesign, 
webbprogrammering samt IT-projektledning. De kategoriserades som IT-studenter och 
betraktades som grupp som särskilt relevant då den bestod av individer över 18 år som 
dagligen använder smartphones, sociala medier och möjligen AI- baserade verktyg för både 
privat och akademiskt syfte. De befann sig således i en digitalt intensiv livsmiljö där teknisk 
användning är integrerad i deras vardag, vilket gjorde dem till en informerad och erfaren 
användargrupp. Initialt planerades en undersökning av Generation Z, en generation som 
enligt Nationalencyklopedin (u.å.) omfattar personer som är födda kring sekelskiftet 2000 
som kan tolkas att de är födda ungefär mellan 1997–2012, en generation som har vuxit upp 
med internet och mobil teknik som självklar infrastruktur. Urvalet baserades sedan i stället 
på ett bekvämlighetsurval och ett strategiskt urval vilket innebär att deltagarna rekryterats 
utifrån tillgänglighet samt med vissa kompetenser och egenskaper som blir relevanta att 
undersöka och analysera. Detta resulterade i en grupp där vissa tillhörde den avsedda 
generationen medan andra tillhörde Millenials-generationen också kallad Generation Y 
som enligt Nationalencyklopedi (u.å.) är födda mellan 1981–1996. En 
generationsavgränsning ersattes med valet att undersöka endast IT-studenter specifikt. 
Urvalsgruppens både personliga samt kunskapsrelaterade reflektioner kring 
mobilanvändning i kombination med den demokratiska ansats som motiverats tidigare 
(Cipolla et al., 2012) blev relevant för insamlandet av data. Deras kunskap och erfarenhet 
innebar att de inte enbart konsumerar digitala tjänster utan också förväntas att utveckla 
framtidens system och gränssnitt. Som blivande programmerare, designers och IT-
utvecklare var de därför en strategiskt viktig målgrupp i frågor som rör digital hållbarhet, 
eftersom deras attityder, värderingar och designval kan komma att påverka hur framtida 
tekniska lösningar utformas och implementeras.  
 

3.3 Intervjuns struktur och innehåll 
 
Intervjun är uppdelad i fyra kategorier och teman med en viss inneboende dramaturgi. De 
första två avhandlar respondenternas beteenden och inställning till användande av sin 
mobiltelefon för att sedan sätta sitt användande i en bredare miljö- och hållbarhetskontext. 
I de två sista kategorierna diskuteras huruvida studiens syfte och undersökande av 
designlösning är tänkbar som produkt. De erbjuds både möjligheten att resonera som 
designers och experter samt att reflektera kring och koppla deras personliga beteenden till 
designfrågan. Genom intervjuns struktur som sådan med inledande beteendereflektion styrs 
urvalsgruppen in i sin designroll och sätter dem i det önskade sammanhanget. Det är 
förväntat att intervjuformen väcker en medvetenhet hos urvalsgruppen om att de är lika 
mycket användare som designers (Cipolla et al., 2012). 
 



 

23 
 

 
 
 

Mobilvanor 
Inledningen av intervjun innehåller personligt riktade frågor och rör användning av sin 
mobila enhet, användningsmönster och beteenden kopplade till interaktionen med en 
smartphone. Hur mycket använder de sina telefoner? Vad använder de dem till? Hur är 
deras förhållande till telefonens nytta i kontrast till förströelse eller nöje? Vad innebär det 
att vara ständigt uppkopplad på sin bärbara enhet och således alltid befinna sig i en ständig 
interaktion med tekniken? Är de nöjda med sina mobilvanor? Skulle de vilja minska på 
telefonanvändningen eller vissa delar av den? Har de gjort några förändringar för att minska 
den i dessa fall? Här kan en praktisk tillämpning utföras av det etiska ramverk som Tromp 
et al. (2011) tagit fram. Här ses intervjustrukturen och innehållet som en påverkande design 
i sig där frågornas formuleringar balanserar mellan olika kategorier av påverkan. 
 
Miljömedvetenhet och hållbarhet i digital kontext 
Efterföljande intervjudel innehåller frågor som rör smartphone-användande och hur den i 
sig kan ha en påverkan på miljön. Respondenterna uppmanas att först reflektera kring vad 
de associerar miljömedvetenhet och hållbarhet till i en digital kontext som sedan mynnar 
ut i frågor vad tror skulle påverka dem till ett miljövänligt användande. Det bildar en 
gigantisk tratt i denna intervjudels struktur med en inledande bred och öppen reflektion om 
digitala produkter och bruk kopplat till miljö där svaren sannolikt har en hög variation, för 
att sedan landa i en personlig och saklig reflektion. De stora och öppna frågorna skapar 
också en säkerhetsventil för respondenterna i syfte att undvika för snäva ramar och fånga 
upp synpunkter bortom studiens ursprungliga tes. Det ger också respondenterna en 
möjlighet att välja inriktning i ämnet, vad de tänker på och applicera sitt tankemönster i 
följande mer specifika frågor (Jacobsen, 2017). 
 
Attityd och inställning till visualiserat klimatavtryck 
I näst sista delen av intervjun får respondenterna svara för deras personliga inställning till 
att konfronteras visuellt med deras klimatpåverkan. Presentationen av miljöbelastningen 
beskrivs som följd av deras smartphone-relaterade beteenden. Frågorna tar upp för och 
nackdelar med att bli påmind om sitt eventuella miljöavtryck samt vad det väcker för 
känslor. Hur upplevs det som presenteras i designen som trovärdig klimatpåverkan? Samt 
vad skulle innebära att de prioriterade bort den helt och hållet och där deras användning av 
sina telefoner trumfar att försöka förhålla sig till en miljöfrämjande design? I denna del får 
respondenterna stanna kvar i rollen som reflekterande individer kring miljöfrågor men 
tvingas också tänka sig in i rollen som användare och behovet av transparens från designen 
de är i interaktion med. På vilka sätt kan designen styra dem och var går deras gränser 
personligen för inskränkning och oönskad påtvingad design? Förutom etisk transparens 
som Tromp et al. (2011) förespråkar tillämpas även teorin bakom nudging och vikten av 
att valmöjligheterna för användaren inte rycks ifrån dem (Bansal & Varghese, 2026). 
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Design och funktion 
I den avslutande delen riktas fokus mot funktionalitet och tänkbar effekt vid framtida 
implementering. Här ikläds respondenterna rollen som designers åt sig själva och samhället 
(Cipolla et al., 2012). Sessionen med totalt sex frågor är inspirerad av två faser från en så 
kallad future workshop (Schrot et al., 2021) där intervjuns struktur påminner om en 
blandning av både den så kallade fantasifasen och implementeringsfasen. Respondenterna 
uppmanas att både fritt utforska idéer utan begränsningar och samtidigt reflektera kring 
prioriteringar och bästa möjliga lösning. Respondenterna får beskriva önskvärda mål med 
designen där svar kan analyseras med SID som bakgrund för en mer hållbar värld (Besana 
et al., 2024). 
 

3.4 Datainsamling 
 
För insamling av data utfördes undersökningen genom nio semistrukturerade enskilda 
intervjuer (se bilaga 3). Åtta av nio intervjuer ägde rum digitalt genom ljud och 
videoinspelning varav en genom fysiskt möte med endast ljudupptagning.  I inledningen 
av intervjuerna fick alla respondenter möjlighet att först muntligt ge sitt godkännande av 
inspelningen och lämna sitt samtycke till att delta. Samtyckesdokumentet (se bilaga 1) 
skickades ut till samtliga i samband med rekryteringen. Varje intervju utspelade sig mellan 
en respondent och en intervjuare utan observant. Den genomsnittliga längden på 
intervjuerna var mellan cirka 30 - 40 minuter där den längst gående intervjun genomfördes 
under cirka 50 minuter. I den ursprungliga undersökningsplaneringen ingick en utvärdering 
av ett utkast till design i form av en prototyp. Respondenterna skulle få möjlighet att 
interagera med produkten. Mötet med designen skulle observeras under tiden och där de 
uppmuntras att “tänka högt” under tiden. Sist skulle de svara på frågor om deras intryck 
och upplevelser i anslutning till testet. Men under arbetens gång beslutades att ingen 
prototyp kommer att användas i denna undersökning på grund av begränsad tid att ta fram 
en sådan. Därav genomfördes inga observationer eller någon tillämpning av “tänka högt”-
metoden. I stället flyttades fokus till endast semistrukturerade intervjuer för att fånga 
omfattande och komplexa reflektioner och insikter utan direkt integration med någon 
prototyp. Datainsamlingen resulterade i video- och ljud-data från intervjutillfällena från 
åtta respondenter samt ljudinspelningar från samtliga.  
 

3.5 Dataanalys 
 
För att bearbeta och sammanfatta all data genomfördes en tematisk analys. Efter 
transkription av varje enskild session gjordes en familiarisering av intervjudatan.  Genom 
återupprepade genomlyssningar av omfattande och utförliga svar från ljudinspelningarna 
kunde transkriptionen sedan genomgå en första innehållsanalys av rådata. Långa 
resonemang med mångtydiga svar kortades ned till kärnfulla budskap. För att undvika 
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omedvetet urval begränsades analyserandet genom att rikta in arbetet på ett antal områden 
knutna till studiens bakgrund och teori. Vid öppet formulerade frågor med stor variation i 
respondenternas tolkning används explicita urval av data analyserandet av intervjudatan 
för att undvika ett så kallat omedvetet urval och avgränsa till studiens tema (Jacobsen, 
2017). Under analysen formulerades tankar och frågor i undersökande syfte: Vilka 
förhållningssätt upprepar sig? Framträder det något mönster i beskrivningarna av deras 
beteenden? Finns det någon avgörande händelse som är relevant för flera i gruppen? 

Inget rörligt bildmaterial från bildinspelningen har analyserats eftersom den 
ursprungliga undersökningsformen som innehöll tester av en prototyp valdes bort. 
Kroppsspråk eller annat som går att analysera från respondenternas sätt att uppträda vid 
besvarandet av frågorna har alltså inte tagits i beaktning. 
 

3.6 Tillförlitlighet  
 
För studiens trovärdighet har vi utgått från Jacobsens (2017) principer för tillförlitlighet i 
kvalitativa undersökningar. Ett viktigt steg för att stärka reliabiliteten var genomförandet 
av pilotintervju. Pilotintervjun har bidragit med en första prövning av intervjufrågor och 
om materialet var tillräckligt tydligt och förståeligt i förhållande till studiens syfte. Genom 
att observera hur frågorna uppfattades och tolkades kunde de justeras i efterhand bidra till 
minskad risk för missförstånd under de faktiska intervjuerna. Datainsamlingen har utgått 
från semistrukturerad intervjuguide med öppna frågor och med en bred inledning på varje 
tema. Med denna struktur gavs informanten en möjlighet till fria reflektioner innan frågorna 
slutligen avgränsades. En semistrukturerad intervjuguide indelad i teman har bidragit till 
en mer konsekvent datainsamling (Jacobsen, 2017). Dessutom har vi använt oss av 
följdfrågor för att säkerställa möjlighet för att förtydliga respondenternas svar och samtidigt 
minska risken för missförstånd.  

Den valda metoden för att analysera data är en tematisk analys som ger möjlighet 
enligt Jacobsen (2017) till systematisk identifiering av upprepande mönster och teman och 
bidrar till en djupare förståelse av det undersökta fenomenet. I denna process fanns en 
närvarande medvetenhet om att en individuell tolkning av insamlade data kan påverka 
tillförlitlighet på grund av personliga förutsättningar för uppfattning och förståelse. För att 
lindra denna påverkan har materialet gemensamt analyserats samt iterativt och 
kontinuerligt diskuterats mot studiens litteraturunderlag under analysprocessen.  

 

3.7 Etiskt ramverk 
 
Respondenterna har fått enskilt skriftligt samtycke som de kunde läsa innan starten av 
intervjun. De har sedan givits möjlighet att muntligt godkänna deras deltagande. Samtycke 
innehåller syfte med undersökningen, information om deras anonymitet, hur länge deras 
data kommer att sparas samt frihet att avbryta undersökning vid deras önskan. Dokumenten 
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innehåller också information om vilken typ av datainsamling samt vilket tillvägagångssätt 
som används vid insamlandet under intervjutillfällena. Samtyckesblanketten och dess 
innehåll som delgivits respondenterna ämnar skänka en trygg, transparent och etiskt korrekt 
information innan undersökningen (Jacobsen, 2017). Samtliga gav samtycke inför starten 
av varje intervju.  I ett senare skede skickades ytterligare kompletterande samtycke (se 
bilaga 2) och en förfrågan om datahantering till deltagarna. Syftet med detta var att 
informanterna skulle var informerade om att deras data kommer att bearbetas med hjälp av 
ett AI-verktyg. Denna information saknades i den första samtyckesblanketten. En viktig 
del av de etiska aspekterna är bland annat respondenternas rätt till tillräcklig information 
som enligt Jacobsen (2017) ska omfatta information om huvudsyftet och på vilket sätt 
resultaten ska hanteras.  I detta fall skickades kompletterande samtycke ut genom 
mailkorrespondens eller andra kommunikationskanaler, vilket gav respondenterna 
möjlighet att ta ställning till den kompletterande informationen och godkänna den. 
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4 Resultat 
Här presenteras resultaten från studiens tematiska analys. Dessa är kategoriserade efter 
intervjuns fyra delar: Mobilvanor, Miljö- och hållbarhetsmedvetenhet, Attityd och 
inställning till visuell indikator samt Design och funktion. Varje tema har mindre 
rubriceringar som sammanfattar teman av svar från respondenterna inom samtliga 
övergripande delar av intervjun. 
 

4.1 Del 1: Mobilvanor 
 
Genomsnittlig tid 
Urvalsgruppen använder sina mobiltelefoner i snitt 4,7 timmar per dag. De fick välja på 
frågan om genomsnittlig tid per dag om de ville uppskatta en ungefärlig tid eller kontrollera 
i sina enheter. Sju av nio angav en självuppskattad totaltid med sina telefoner per dag 
medan två respondenter kontrollerade sin statistik direkt i sin enhet och fick varsitt resultat 
som gav högre användningstid än snittet. Användningsområdet är övervägande praktiskt 
med fokus på kommunikation, sociala medier, vardagsärenden och fritidsintressen.  
 
Nödvändighet eller tidsfördriv? 
När de fick definiera vad i deras dagliga bruk de anser inte är viktigt eller nödvändigt var 
tiden på sociala medier ett återkommande tema. ”Scrollar på Instagram”, ”Fastnar i 
telefonen och scrollar utan syfte”. En stark majoritet, sju av nio från gruppen, kategoriserar 
sociala medier som onödigt användande. Samtliga respondenter har kunnat identifiera 
någon form av onödigt användande av sin mobiltelefon. ”Svårt att inte bli påverkad och 
lockad av algoritmen och det som drar in en med lockande videor och så vidare. Svårt som 
människa tror jag att stå emot så jag försöker backa från användning.”. Flera respondenter 
visar också en medvetenhet kring skärmen som dopaminframkallande och hur 
algoritmernas design är en tänkbar faktor bakom ens mobilvanor. Respondenterna fick 
också berätta mer om vad de anser klassas som så kallat tidsfördriv och hur de tycker att 
ordet stämmer med deras beteende. ”Det är säkert oftare än vad jag tror, men alltså det är 
säkert många korta stunder varje dag.”, ”Mobilspel och sociala medier, mellan planerade 
aktiviteter eller i väntan på något.”. Samtliga i gruppen kunde urskilja minst en specifik 
del av sina vanor som en sorts tidsfördriv samt vad de ansåg tillhöra denna kategori. 
Exempel på stunder då tidsfördriv förekommer är i korta sessioner i väntan på eller mellan 
aktiviteter, under pendling samt kvällstid före vila. ”Telefonen åker fram när jag väntar på 
något. Doomscrollar eller läser artiklar.”. En tydlig faktor är att telefonens tillgänglighet 
möjliggör kortvarigt användande. Sociala medier och att scrolla igenom flödet återkommer 
som vanligt exempel på aktivitet i telefonen under korta stunder. Antalet tillfällen eller 
exakt tid för tidsfördriv har inte angivits i detalj från samtliga men deras ungefärliga 
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angivelser är mellan var tredje dag till dagligen med en stark majoritet som anser sig 
fördriva tid genom telefonen varje dag.  
 
Distraktion 
Åtta av nio upplever telefonen som en typ av distraktion eller något som i stunder stör dem 
eller påverkar deras fokus i vardagen. Faktorer som urvalsgruppen specifikt anser ligga 
bakom distraktionen är rastlöshet i kombination med telefonens närvaro samt 
lättillgängliget. ”Jag vill kolla när jag får en notis.”, ”Aviseringar som stör.”. Notiser från 
applikationer är också ett tydligt exempel på hur telefonen kan göra sig påmind och skapa 
distraktion. Snabb användning av sociala medier och social kommunikation är det som 
dominerar bland aktiviteter i telefonen som bryter fokus under en pågående huvudaktivitet. 
”När jag gör någonting kreativt eller pysslar med något kan det vara en del av en 
konstnärsprocess. Kan vara positivt med lite paus. Doomscrolla för att få en paus i ett 
kreativt arbete.” En respondent svarar att distraktionen är övervägande positiv och 
beskriver det som en naturlig paus i både jobb och kreativa situationer. Samma individ 
anser sig ha kontroll över sitt användande och kan arbeta ostört under de tillfällen då 
telefonen normalt yrkar på uppmärksamhet. 
 
Minska eller begränsa sin användning? 
På frågan om de någon gång försökt minska sin mobilanvändning angav sju av nio att de 
någon gång av olika skäl försökt reducera totaltiden med sin mobila enhet. Samtidigt 
uttryckte de som inte aktivt valt att försöka sänka sin tid, någon form av önskan eller vilja 
till förändring. ”Har blivit medveten genom reportageserien Skärmfri på 100 dagar och 
även studier som visar på den sociala distraktionen.”. Bland de angivna skälen till önskad 
lägre mobilanvändning återfinns resonemang kring medvetenhet om ett osunt beteende 
kopplat till skärm samt en upplevelse om ett bättre fokus i vardagen. Sex respondenter 
svarar att de har provat eller aktivt använt sig av vissa strategier för att minska på specifika 
applikationer. ”Istället för att minska så slutade jag bara med Tiktok. Algoritmen var så 
pass stark och för svår att använda sunt.”. De metoder som förekommer är att ta bort 
applikationer, anpassa inställningar eller försvåra själva nyttjandet av telefonen. Sociala 
medier är det som primärt nämns som exempel bland specifika applikationer de gjort 
begränsningar på. De fick även ange om de hade provat någon specifik funktion, inställning 
eller program för att reducera sin telefonanvändning. Då återkommer beskrivningar om 
egen anpassning i telefonen. De som provat att sätta tidsbegränsning eller spärrar i 
telefonen har i synnerhet en negativ upplevelse av åtgärden. ”Testat en app som heter 
Habits. Man uppger saker man vill göra under dagen och då föreslår den att man låser 
vissa “störande” appar under kritiska tider under dagen då saker ska uträttas. Fungerade 
inte så bra. Det blir helt enkelt för svårt att inte svara eller vara tillgänglig. Jag tycker att 
vara människa i den digitala världen innebär också att vara tillgänglig. Om folk 
kommunicerar med mig kan jag inte bara ignorera dem för att det är fel tid på dygnet.”. 
En respondent beskriver en tidigare erfarenhet av en planerings-app som den testat och 
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utvärderat för ett mer effektivt nyttjande av telefonen. Slutsatsen blev att hen inte upplevde 
något lyckat resultat. När urvalsgruppen fick reflektera fritt kring vad som skulle kunna 
ligga till grund för en beteendeförändring angav sex av nio respondenter olika faktorer som 
skulle kunna motivera att förändra sitt mobilbeteende. Exempel på det som framgick var 
familj och vänner, att minska tidsfördriv eller att förbättra livskvaliteten. 
 

4.2 Del 2: Miljö- och hållbarhetsmedvetenhet i digital 
kontext 

 
En första reflektion från urvalsgruppen kring miljö- och hållbarhet generellt i en digital 
kontext visar att samtliga har någon form av miljömedvetenhet och ambition att eftersträva 
hållbarhet. ”AI-användning som jag hör mest kring att det har en miljöpåverkan. Varje 
prompt konsumerar en massa vatten och påverkar miljön.”, ”Jag intalar mig att med de 
andra sakerna jag gör, att jag liksom offsettar den skada jag gör digitalt.” Svaren varierar 
från att avhandla hållbar konsumtion av hårdvara, resurskrävande teknisk utveckling och 
AI till att ägna sig åt någon form av miljökompensation till sitt digitala klimatavtryck.  
 
Miljöpåverkan från användning och tidigare erfarenhet av klimatavtryck? 
På frågan hur de ser på sitt personliga avtryck från sitt nyttjande av sin enhet svarar fem av 
nio att de tror att saker de uträttar eller tjänster de använder via telefonen har en 
miljöpåverkan. Samtliga respondenter anger att de inte använder någon form av tjänst eller 
applikation som kontrollerar eller spårar ens användning för att kartlägga sitt 
klimatavtryck. ”Jag antar att jag inte har brytt mig om det tillräckligt för att kolla upp om 
det finns en app eller något jag kan använda.”. Anledningarna bakom är att de antingen 
inte känner till en sådan tjänst, funktion eller att de saknar tillräcklig motivation för att 
prioritera att engagera sig i en sådan kartläggning.  
 
Motiv till klimatvänlig användning? 
Tre av deltagarna resonerar kring miljökompensation och att göra andra strategiska val som 
har en positiv påverkan på miljön. Samtliga kan ange vad som skulle motivera dem att 
använda sin telefon mer klimatvänligt. ”Jag vet redan att i och med AI och de saker man 
använder på en skärm har en påverkan. Det är ganska lätt att inte bry sig. Men om man 
har en form av app som påminner om ens data så skulle det påverka min motivation genom 
att öka medvetenheten. Och även långsiktig påverkan.”, ”Att få min användning nedbruten 
och pedagogiskt uppradad samt tips på hur man minskar.”. Högst andel bland svaren är 
på temat förtydligande av miljöpåverkan. Alltså de beskriver att ett förtydligande och 
konkretisering av ens miljöpåverkan som leder till ökad kunskap är ett rimligt motiv för 
klimatvänligare användning. En annan återkommande kategori av resonemang är 
konstruktivitet och vägledande feedback. Det vill säga att få tips och vägledning på bättre 
val eller alternativ till nuvarande beteende är ett tänkbart motiv till förändring. 
 



 

30 
 

 
 
 

4.3 Del 3: Attityd och inställning till visuell indikator 
 
Visualisering av miljöpåverkan och användarnas reaktion 
”Jag tror det skulle vara positivt!”. På den inledande frågan om deras attityd och 
inställning till en miljöindikator som designlösning är samtliga positiva till något som ger 
en ökad medvetenhet. Åtta av nio är positiva, samt en neutralt inställd till just en digital 
lösning som visuellt presenterar en miljöpåverkan utifrån mobilanvändande. Samma antal 
svarar att de skulle beröras i någon mån av att bli upplysta om deras klimatpåverkan. 
Konstruktivitet i informationen är en återkommande önskan för att undvika att 
informationen ger motsatt effekt.  
 
Positiva och negativa effekter av informationen? 
Fem respondenter uttrycker att de skulle vara öppna för en beteendeförändring. Som 
negativ effekt från en upplysande designlösning anger respondenterna främst det dåliga 
samvetet som en tydlig faktor. ”Maktlöshet och deprimerande, känner sig lurad kanske av 
samhället eller de som verkligen kan göra något.”. Exempel på skuldkänslor till följd av 
att bli påmind om sitt klimatavtryck kan vara destruktiva känslor, maktlöshet och tvivel. 
Övriga negativa effekter som designen kan innebära är för mycket notiser och för mycket 
rapportering, upplysning eller rapportering vid fel tillfällen när användaren har viktiga 
saker att uträtta. Bland de positiva effekterna är det i huvudsak en ökad benägenhet till 
förändring som deltagarna förväntar sig. ”Det tvingar fram en handling på grund av 
medvetenheten.”. Samtliga har någon positiv aspekt att nämna. Fler exempel är ökad 
kunskap samt uppmuntrande till konstruktiva beteenden.  
 
Skulle de ignorera? Trovärdig eller ej? 
Vad som får dem att välja att ignorera en miljö-indikator är när de befinner sig i främst 
kritiska eller viktiga situationer. En identifierad kategori som finns gemensamt i deras svar 
är frihet och kontroll. ”Om jag är anställd eller gör något jag verkligen måste. Beror på 
hur förväntningar ser ut. Även livsnödvändiga vardagssysslor i mobilen som att betala en 
räkning eller identifiera mig med bank-id. Vad ska jag istället göra?”. Det vill säga vikten 
av att designen inte är påtvingad och att de själva har makten att utföra de handlingar de är 
motiverade att göra. ”Jag tror också att överrapportering lätt leder till att man till slut inte 
ser signalerna och riskerar att missa något verkligt viktigt.”. Två respondenter nämner 
också att en viss överrapportering snarare leder till att bli passiv eller att medvetenheten 
övergår i endast dåligt samvete för miljön. För att indikatorn ska upplevas som trovärdig 
poängterar deltagarna vikten av transparens och att data på användarens klimatavtryck ska 
vara visuellt konkret.  
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4.4 Del 4: Design och funktion 
 
Klimatavtryck i realtid, integrerad eller ej? 
Åtta respondenter har en öppen och positiv inställning till en realtidsindikator som visar 
användarens klimatavtryck direkt i gränssnittet, dock med vissa egna premisser hur det 
skulle var effektivt för dem. ”Det ska inte vara så att den stör för då tar man bort den. 
Intill batteriikonen är ju rimlig att ha där tillsammans med wifi. Så att det är en sådan liten 
superdiskret grej som inte tar fokus.” I huvudsak handlar det om en diskret indikator, något 
som ger direkt feedback och som går att kontrollera av och på lättillgängligt. ”Jag skulle 
vilja kunna stänga och på en sådan funktion. Om det blir någon slags gamification ibland 
så kan det vara lockande att sätta på den och se vilken påverkan det har när jag gör något 
vanligt.”. Samma antal är positiva till en integrerad lösning i telefonen för smidigare 
användning och som är robust och trovärdig. Flera påpekar nackdelen med en nedladdad 
applikation som försvårar användningen samt livstiden för själva tjänsten. Samtliga vill 
kunna utöver den integrerade designen också överblicka, sammanfatta eller fördjupa sig i 
sin data genom en mera applikations-lik designlösning vid sidan av.  
 
Hjälpmedel till minskad distraktion 
”Tips på hur man minskar. ’Den här appen har använts så här mycket och har dessutom 
så här stor miljöpåverkan. Testa att minska denna för att nå dina övriga mål med minskat 
användande.’”. En respondent beskriver hur det skulle kunna låta på frågan huruvida 
designen dessutom kan vara ett hjälpmedel för minskad distraktion. Sex av deltagarna har 
konkreta förslag till en indikator som hjälpmedel utifrån förutsättningarna för bättre och 
effektivare mobilanvändning. Dock med egna premisser och förslag på vad som skulle 
krävas av indikatorn för att den ska påverka deras beteende. Exempel på förslag är: tips på 
minskad/mer effektiv användning utifrån personliga mål. Effektivitetsplan, konstruktiva 
tips, ge förslag till alternativt agerande för att minska telefonens distraktion. Majoriteten 
förespråkar en visuell lösning för feedback. En respondent påpekar inkluderande design 
där alla typer av sinnesintryck bör vara möjliga.  
 
Killer feature och viktigaste motiv till förändring 
När deltagarna efterfrågas om vad de anser vara deras bidrag till en ”killer feature” kommer 
flera olika förslag. ”Barometer live som följer exakt när jag använder telefonen: nästan 
samtidigt som jag skriver i ett textfält på en sida. Något som ger ett nöje att kunna dra ner 
på användningen.”. Någon form av gamification är återkommande bland svaren. Nudging 
är en annan identifierad kategori som kännetecknar deltagarnas förslag. En design som 
skapar ökad medvetenheten och i sin tur underlättar för sundare handlingar, visualiserar 
kritiska tider på dygnet i syfte att styra bort från onödigt bruk, en färgskiftning i designens 
indikator som agerar en form av trigger och stimulerar till handling. Dessa går att 
kategorisera som styrande eller uppmanande design. ”Skapa medvetenhet kring att digitala 
tjänster också är miljöpåverkande.”, ” Gemenskap med andra och att det blir en norm.”. 
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På sista frågan om vad de anser vara det främsta motivet till att använda tjänsten och för 
att minska sin miljöpåverkan anger deltagarna exempelvis att sammankoppla personliga 
mål med förbättrad miljö, normskapande samt ökad miljömedvetenhet.
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5 Analys och diskussion 
I nedanstående kapitel analyseras och diskuteras resultatet förankrat i studiens utvalda 
teorier och med hänvisning till tidigare forskning i ett och samma avsnitt. Till sist 
diskuteras och utvärderas även metoden och tillvägagångssättet med arbetet. 
 

5.1 Resultatdiskussion 
 
Mobilvanor och miljömedvetenhet 
Resultatet visar att samtliga respondenter i någon utsträckning använder telefonen för 
tidsfördriv, där sociala medier är vanligast förekommande aktivitet. Samtliga är medvetna 
om plattformarnas lockande design som underlättar för så kallad ”doom scrolling” och där 
algoritmerna är noga individanpassade. Majoriteten identifierar dessutom detta som en 
form av onödig användning. Designen och strukturen bakom kan kopplas till hostile 
patterns som enligt Timms (2025) i viss kontext innebär att de digitala plattformarna 
utformas för att gynna företagens intresse genom att hålla kvar användarna och öka 
engagemanget hos dem snarare än att bistå med ett rent verktyg för kommunikation och 
interaktion. Eftersom respondenterna i denna undersökning beskriver att de fortsätter 
använda sociala medier trots reflektioner kring att det tillhör det onödiga och något de anser 
som osunt i återkommande fall, är en indikation på hur effektiv designstrategin är och hur 
den skapar återkommande användning.  

Dessa engagemangsskapande strategier kan också ses i ljuset av persuasive design 
i kombination med dark pattern snarare än endast en av dem. Eftersom persuasive design 
innefattar strategier som stimulerar engagemang och till viss del “trollbinder” användaren 
behöver det inte nödvändigt vis innebära att tjänsten är sämre eller försvåras, utan snarare 
att syftet inte görs tydligt. Detta argumenterar för att sociala mediers utformning kanske 
snarare tenderar en så kallad seductive design (Tromp et al., 2011). Här är transparensen 
betydligt lägre än persuasive design och syftet med designen är vagt. Vad är det användaren 
vill ha uträtat med sitt nyttjande av plattformen annat än att vistas där? Det hela blir 
dessutom mer komplicerat när andra aktörer med egna ekonomiska intressen utöver privata 
användare också befinner sig på plattformen och kan påverka dem med hjälp av rådande 
designstruktur. 

Jämfört med den norska studien på digitala infödingar (Gnanasekaran., 2021) 
visade denna studies urvalsgrupp generellt en högre form av medvetenhet samt kunskap 
om den tekniska strukturen och förståelse för hur designen påverkar dem. Gemensamt för 
det upplevda tidsfördrivet och det onödiga användandet är sociala medier som är de 
vanligast förekommande plattformarna respondenterna besöker. Det framträder ett 
potentiellt samband hos dem som upplever sociala mediers starka algoritm eller säger sig 
vara medvetna om hur tydlig telefonens dragningskraft är. Det talar för att kategorisera 
detta som persuasive design och enligt Tromp et al. (2011) där just övertygande design 
också har en hög grad av transparens. Urvalsgruppen visar alltså i stor utsträckning hur 
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medvetna de är om att de är påverkade. Där förekommer dessutom en tendens till 
pragmatiska strategier hos dem för begränsad eller minskad användning av telefonen till 
följd av denna medvetenhet. I stället för att försöka motstå att öppna enheten vid oönskade 
tillfällen väljer de exempelvis att på förhand till exempel försvåra för sig själva att navigera 
i flödet, stänga av väsentliga funktioner, avinstallera applikationer de ofta använder, besöka 
platser utan uppkoppling etc. Det tyder å ena sidan på en handlingskraft på grund av sin 
medvetenhet, å andra sidan att designen stundtals är tillräckligt stark för att helt och hållet 
kunna avstå från. 

Resultatet visar att majoriteten av respondenterna inte använder något som hjälper 
till att ha miljövänligare mobilvanor. Trots det uppger majoriteten att de är villiga att 
förändra sitt beteende. De är dessutom positiva till att sänka sin totala mobilanvändning till 
förmån för personliga mål men också av miljömässiga skäl samt att minska på de onödiga 
aktiviteterna och få bort telefonens bidrag till distraktion. Flera anser sig också använda sin 
mobil i högre utsträckning än de önskar. Man kan då ställa frågan vad det skulle innebära 
med utebliven användning eller att minska på det lättillgängliga och onödiga? Detta kan 
förklaras med Fogg Behavior Model inom persuasive design och med hjälp av de tre 
faktorerna: motivation, förmåga och prompts i en samverkan för att påverka beteende 
(Fogg, 2009). Vi kan se att respondenterna har angett en positiv inställning och en vilja att 
förändra sitt beteende. Enligt Foggs modell innebär en hög motivationsfaktor en stark 
förväntning, positiv eller negativ, på det som ska inträffa. Vilket går att ifrågasätta eftersom 
en minskning i användandet sannolikt inte innebär ett tydligt och uppenbart resultat. För en 
högre motivation krävs alltså ett mer uppenbart resultat vid förändring av beteende. 
Däremot är förmågan som faktor desto högre eftersom att minska användandet i stort sett 
endast innebär att bryta en vana eller norm vilket är den starkaste utmaningen. När 
förhållandet mellan dessa faktorer ser ut som sådant argumenterar Fogg (2009) för en så 
kallad ”spark” som prompt vilket innebär en uppmaning eller en påminnelse i designen om 
att sätta i gång att göra något. Översätter vi detta till designens utformning lämpar sig live-
indikatorns subtila färgskiftningar som en motsvarande spark med en textuppmaning till 
alternativa val (Fogg, 2009). 

Om man tillämpar Foggs modell (Fogg, 2009) på en mer övergripande 
sammanfattning av urvalsgruppens beteendeekonomi uppenbarar sig en svag motivation i 
kontrast till en betydligt högre förmåga. Den svaga motivationen består i dagsläget av en 
entydig bild av vad resultatet från en beteendeförändring konkret innebär. En effekt på 
klimatet är svår att se direkt från en enskild handling vilket också bekräftas av Don 
Normans resonemang (Tremosa, 2026). Det finns redan en medvetenhet, positiv inställning 
till minskad användning och en miljövänlig livsstil. Det krävs inga uppoffringar som tar tid 
och kraft att bara ta bort något. Därmed bedöms förmågan enligt modellen (Fogg, 2009) 
som hög. 
 
 
 



 

35 
 

 
 
 

Frihet och kontroll, samvetskval och konstruktiv feedback 
Tre vanligt förekommande teman bland svaren hos respondenterna som alla rör 
känsligheten i att matas med feedback från en miljö-indikator. För att underlätta arbetet 
med att undvika fel sorts design kopplas dessa teman till litteraturen. Med frihet och 
kontroll menar respondenterna att de inte vill känna sig tvingade att göra vissa val eller 
undvika viktiga handlingar de känner att de kan motivera. Det ställer därmed krav på 
finkänslighet och timing i designen för att undvika tvingande design (Tromp et al., 2011) 
där användaren kan uppleva ett hot om dåliga konsekvenser vid avvikande beteende. 
Konstruktivitet och konkretisering av feedback i designen är enligt respondenterna det som 
skulle få dem övertygade till handling i majoriteten av de kontextuella fall de beskriver. 
För en teoretiskt förankrad designstrategi bör tillämpandet av nudging bidra till en styrande 
designeffekt utan att begränsa frihet och valfrihet. Här tar man hänsyn till användarens 
invanda mönster och normbeteenden för att på ett smart sätt hantera och eventuellt bryta 
dessa (Bansal & Varghese, 2026). En betydande andel av respondenterna visar på låg 
motivation initialt till en funktionell åtgärd för att spåra sitt klimatavtryck. ”Inte den stora 
delen av klimatavtrycket för mig.” och ”Jag använder refurb-grejer vilket jag antar är mer 
avtryckspåverkande än hur jag använder apparna.”. Senare i intervjun visar sig flera 
positivt inställda till en diskret design med samma syfte men som inte kräver ett 
engagemang eller någon uppoffring. Det utkristalliseras slutligen ett sammanslaget 
resonemang som överensstämmer med flertalet designstrategier som nudging (Bansal & 
Varghese, 2026) samt persuasive design (Tromp et al., 2011). Det behöver således vara en 
god balans och kanske mer av ett hjälpande verktyg än en design som kräver en 
uppoffrande insats från användaren. Det finns dock viktiga motsättningar att ta i beaktning; 
Respondenterna beskriver det dåliga samvetet gentemot miljön som en faktor som uppstår 
vid ökad medvetenhet. Frihet, kontroll och ekonomi går före uppoffringar. Kritiska 
situationer och meningsfulla aktiviteter eller användning är en anledning till att ignorera 
indikatorn. Det lär därför bli extra viktigt med följsamhet i designen. 
 
AI 
Ingen fråga i undersökningen handlar uttryckligen om AI eller tjänster med direkt koppling 
till ämnet. Ändå är det naturligt återkommande tema genom hela undersökningen på frågor 
om miljö och mobilanvändning. Sex av nio respondenter nämner AI vid olika tillfällen och 
identifierar tekniken som en konkret miljöfaktor. Eftersom introduktionen av AI-drivna 
tjänster inträffat relativt i närtid och spelat en avgörande roll i människors uppkopplade 
vardag får den anses vara en tydlig referenspunkt för den här studien och dess resultat. Det 
skapar en egen kategori i innehållsanalysen (Jacobsen, 2017) där AI blir en tydlig faktor 
som påverkar urvalsgruppens miljömedvetenhet och hänger samman med en upplevd skuld 
gentemot klimatet till följd av konsekvenserna av deras bruk. 
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Designförslag 
I resultatet gällande design och förslag på funktioner kan vi se kopplingar till Sanguinetti 
et al. (2018) och deras resonemang om eco-feedback om hur den kan användas för att 
påverka till mer hållbara beteenden. Majoriteten av respondenterna önskade realtidsdata 
med variation på när denna data representeras i rapportform allt från dagliga till veckovisa. 
Detta kan tyda att kontinuerlig feedback upplevs som viktigt för att skapa medvetenhet 
kring den egna mobilanvändningen. Detta innebär att det är inte tillräckligt med bara 
generell information om miljöpåverkan utan att respondenter/användare vill kunna följa 
sitt beteende mer löpande och samtidigt att få kontroll över sin användning. När det gäller 
design finns det betydelsefull information i respondenternas svar. Många beskriver att 
indikatorn borde vara visuellt diskret för att inte upplevas som störande. Färgskiftningar i 
indikatorn direkt i gränssnittet nämndes som förslag i syfte att användaren skulle kunna 
uppfatta intuitivt ny information. 

Ett återkommande tema bland flera respondenter och vid flertal frågor i intervjun 
är olika varianter på förslag till en gamifierad designlösning. Motiven bakom handlar oftast 
om att se till människors personliga motivation till beteendeförändring i förhållande till 
miljön. Med ett pragmatiskt synsätt kan förslagsvis användare triggas av mer kortsiktiga 
konkreta lösningar som i första hand har en inverkan på sig själva och där klimatet gynnas 
indirekt. Detta kan bekräftas av Don Norman från artikeln i inledningen (Tremosa, 2026) 
där han poängterar att människor tenderar att bli handlingsförlamade om inte problemen 
framför oss är tillräckligt konkreta. För att återanvända Foggs beteendemodell (Fogg, 2009) 
kan en gamifierad designlösning också innebära att stärka den tidigare nämnda 
motivationen, som identifierades vara svag, och stimulera till en beteendeförändring till 
förmån för miljön. Genom att gamifiera ett problem skapas en ny typ av förväntning på 
resultatet och därmed en ökad motivation (Fogg, 2009). 

Det återkommande gamifierings-temat är en möjlig lösningsorienterad medelväg 
som tar hänsyn till en inneboende motsättning och intressekonflikt som finns mellan ett 
mer sparsamt användande och den kommersiella teknikbransch som förser oss med våra 
digitala produkter. Att skapa en gamifierad design med ett effektivt och energisnålt 
användande kan ses som en motkraft mot den typ av engagerande design som techföretag 
bakom sociala plattformar använder sig av. Det förekommer flera konkreta exempel på 
gamifiering i intervjudatan som är relevanta för framtida designförslag. Ersättning, 
belöning, att ge personliga fördelar och/eller vinster som i sin tur är gynnsam för miljön är 
några exempel på detta. Tillvägagångssättet kan ses som pragmatiskt och en aning 
motsägelsefullt ur aspekten och principen för SID och ett hållbart designarbete - men för 
att anpassa sig till en kapitalistisk värld där man vill uppnå en global beteendeförändring 
och skapa en ny norm kan det argumenteras för som en kompromiss. 

Det framkommer att en hållbarhetsindikator gärna skulle kunna få vara diskret 
implementerad, i likhet med batterisymbolen på den mobila skärmen. Flera lyfte vikten av 
kontroll över indikatorn som möjliggör att användare själva är fria att aktivera eller 
avaktivera den utifrån eget önskemål. Behovet av att kunna styra själv beskrivs som 
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kontextberoende. I viktiga situationer kan det uppstå ett motiv till användning som anses 
frikopplad från att behöva förhålla sig till en design som i sin tur kanske ger feedback eller 
påminner om ens avtryck. Vidare anses presentationen av data viktig, och tankar om att 
kunna visa denna i form av grafer samt som dags- eller veckovis rapport lyfts, något som 
skulle kunna anpassas till användarna på ett begripligt och lärorikt sätt. Detta föreslås kunna 
leda till en ökad kunskap och medvetenhet, men också en effektivare och mer miljövänlig 
anpassning av mobilanvändarna. Ljud ansågs störande och oönskat hos de flesta medan 
visuell feedback var det som var mest önskat. Här går det att dra kopplingar till eco-
feedback i kombination med nudging och gamification som de huvudsakliga 
komponenterna i  en visuell presentation som designförslag. 
 
Intressanta data 
Att två respondenter som valde att kontrollera sin skärmtid på sin mobila enhet fick en 
tydligt högre genomsnittlig tid än de övriga sju som endast uppskattade sin totala 
användningstid tyder möjligtvis på att en självuppskattning är något missvisande. Detta 
förblir endast en intressant observation och det går inte utifrån underlaget i denna studie att 
räkna med att urvalsgruppens egentliga totala skärmtid bör vara något högre.  

Majoriteten svarade att de inte använder något som kan hjälpa dem att minska sin 
skärmtid. De som sedan tidigare haft erfarenhet av den typen av funktionalitet beskrev 
samtidigt deras upplevelse generellt negativ. Under tidigare försök till användning av vissa 
tjänster och funktioner för skärmtidsbegränsningar uppges det att för de flesta har det inte 
haft någon positiv effekt. Detta är intressant eftersom det belyser bristen på ett fungerande 
verktyg. Ett system utformat i linje med Eco-feedback (Sanguinetti et al., 2018) ses här 
som en möjlig lösning till förmån för minskad användning. I stället för att stoppa eller 
spärra användare skulle designen kunna konstruktivt och begripligt hjälpa användaren med 
inlärning, reflektion och handlingskraft.  

En intressant skillnad med blir tydlig vid jämförelse med resultaten från studien av 
Gnanasekaran et al. (2021) där vissa deltagare har lagt ansvaret för den digitala 
miljöpåverkan på högre makter så som myndigheter och externa organisationer. I denna 
studie saknas sådant resonemang, ingen av respondenterna lyfte spontant fram att ansvaret 
ligger hos de större makthavarna. Man skulle kunna argumentera för att våra respondenter 
inte verkar ha reflekterat över systemnivån på samma sätt eller att de ser på socialt ansvar 
utifrån ett annat perspektiv. Något som kan vara en tänkbar förklaring till detta är den här 
studiens metodologiska utformning där intervjufrågorna fokuserade på personliga 
mobilvanor och individuella designlösningar. Genom att konsekvent efterfråga reflektion 
kring det egna beteendet skapades sannolikt en ram där individens ansvar blev den naturliga 
utgångspunkten. Samtidigt kan urvalsgruppens specifika profil som IT-studenter spela en 
viktig roll. Till skillnad från de digitala infödingarna i den norska studien som ofta saknade 
teknisk förståelse för internetinfrastrukturen (Gnanasekaran et al., 2021), har framtidens 
designers och utvecklare en närmare relation och kunskap till tekniken. Detta kan vara 
anledningen till att respondenterna har en mer lösningsorienterad syn där man snarare ser 
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potential i design för att förändra beteenden än att vänta på större regleringar från 
myndigheter och politiskt håll.  

 

5.2 Metodreflektion 
 
Intervjuguiden utformades med ett syfte att väcka reflektion kring personligt beteende och 
koppla det till ett större socialt sammanhang samt att väva in miljö- och klimatarbete i en 
framtida beteendepåverkande design. Den inledande delen fokuserade helt och hållet på 
frågor gällande respondentens personliga beteenden och förhållande till sin mobila enhet. 
Motiveringen till strukturen bakom dessa frågor går att knyta an till Tromps et al. (2011) 
modell för påverkande design och de etiska riktlinjer att utgå från när man genom denna 
intervjuform väcker respondenters beteendereflektion kopplat till miljö. Eftersom både 
klimatfrågor och sociala beteenden kan associeras med en viss skuld på grund av en 
uppfattad samhällsnorm kan modellens påverkande kategorier (Tromp et al., 2011) vara 
användbara vid utvärdering av intervjufrågornas styrande effekt. Att väcka reflektion kring 
användarnas beteende där frågorna tenderar att vara ledande kan ses som aningen 
problematiskt om inget alternativt beteende är möjligt eller socialt accepterat. Det är 
således på gränsen till indirekt tvingande design när samvetet för miljön gör sig påmint och 
att en respondent möjligen känner att det finns det inget annat socialt accepterat agerande 
att välja (Tromp et al., 2011). Frågorna och ämnet kan potentiellt skapa en underförstådd 
premiss där enskilda individer bär skulden för miljömässiga konsekvenser på grund av 
deras beteende. 

Att motivera en kvalitativ studie där själva innehållet i metodens utformning formas 
inom ramen för socialt ansvarsfull design medför en viss grundläggande problematik. I och 
med det breda perspektivet och syftet att vara samhällets och människans behov till nytta 
finns det en risk att vad som är kärnan i dessa frågor hamnar i författarnas godtycke. Det 
går inte med all säkerhet säga att de antaganden för ett förbättrat miljöarbete som uttrycks 
stämmer med verkligheten. Vad som faktiskt gynnar klimatet och sociala frågor är både 
högst omdiskuterat bland forskare idag och något som tenderar att bli rena politiska 
ställningstaganden.  

Intervjuerna med respondenterna spelades in med både ljud och bildmaterial. Under 
processen bestämdes att endast ljudinspelning är mest relevant att använda som underlag i 
studien. I efterhand har det reflekterats kring om videomaterialet potentiellt hade kunnat 
bidra till mer information i form av icke-verbala uttryck och reaktioner hos respondenterna 
som en naturlig del av tematiska analysen. En bedömning har gjorts att det vid endast 
intervjufrågor som underlag som inte innehåller några tester eller interaktioner i annan 
form, har ett videomaterial inte den relevans för studien som annars med fördel hade kunnat 
komplettera intervjudatan. Enligt formen för explicit urval, det vill säga att avgränsa vilka 
data man letar efter, blir det också lättare att analysera materialet och minskad risk att missa 
det väsentliga på grund av att materialet är för tungt (Jacobsen, 2017). 
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Undersökningen har utgått från studenter inom interaktionsdesign, 
webbprogrammering samt IT-projektledning som urvalsgrupp viket innebär att resultaten 
inte kan generaliseras eller överföras till andra användargrupper. Urvalsgruppen har utgått 
utifrån bekvämlighetsurval samt strategiskt urval vilket innebär att det kan finnas en risk 
för urvalsbias då respondenterna rekryterades utifrån tillgänglighet. Intervjuerna har följt 
en semistrukturerad intervjuguide med objektivt öppet ställda frågor för att minska bias. 
Även valet av frågor kan medföra en viss bias däremot och hur de uttrycks inför varje 
enskild deltagare.  

För att analysera data har materialet genomgått en tematisk analys som innebär att 
kodning samt tema tolkades utifrån forskarnas egna perspektiv. Dessa kan se annorlunda 
ut beroende på vem som tolkar och kategoriserar. De resonemang som gav utrymme för 
endast tolkning och inte kunde kategoriseras som tydliga svar lämnades utanför resultatet. 

I efterhand kan det konstateras att om intervjuerna skulle genomföras på nytt, hade 
det varit värdefullt att eftersträva ännu djupare reflektioner från respondenterna i samband 
med de föreslagna designmetoderna och principerna. Genom att låta respondenterna 
resonera mer ingående omkring specifika designval, hade det kunnat öppnas upp för en 
rikare förståelse för de bakomliggande orsakerna till deras ståndpunkter och preferenser. 
Det kunde ha gett djupare insikter i varför just vissa metoder önskas mer än de andra och 
vad det är som gör att de upplevs som effektiva ur ett användarperspektiv. 
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6 Avslutning 
 
Detta avslutande kapitel innehåller en kort slutsats om denna rapports arbete samt 
besvarandet av uppsatsens forskningsfråga. Här presenteras också förslag på framtida 
forskning och några avslutande reflektioner och tankar från författarna. 
 

6.1 Slutsats 
 
Syftet med denna studie var att undersöka medvetenhet och miljöpåverkan i samband med 
smartphoneanvändning hos IT studenter och se hur villiga de är att förändra sitt beteende 
med hjälp av en miljöindikator. Resultaten indikerar att deltagarna har en viss medvetenhet 
om digital miljöpåverkan. Samtidigt uppvisar de ett lågt aktivt initiativtagande till 
beteendeförändring eller användning av någon form av hjälpmedel för att minska digital 
miljöpåverkan. Dock var majoriteten villiga att förändra sitt beteende med en viss personlig 
preferens hur en indikator ska utformas. Utifrån resultatet kan det konstateras att en 
indikator har potential att påverka användares digitala beteende i en mer hållbar riktning. 

När man ser till de stora klimatmålen som FN har satt upp i Agenda 2030 
(Regeringskansliet/FN, 2015) och Parisavtalet (FN/UNFCCC, 2016) bli det tydligt att även 
vår mobilanvändning spelar roll för att minska användningen av icke förnybar energi. I den 
här studien märks det att deltagarna faktiskt har en vilja att ändra sina vanor och att de 
generellt är positiva till att kunna överblicka sin miljöpåverkan genom tekniska hjälpmedel. 
Men det finns också ett stort glapp mellan att vilja och faktiskt agera främst för att den 
digitala belastningen ännu är något abstrakt.   
Slutsatsen tyder på att även om en miljöindikator kan vara ett första steg och en produkt på 
vägen är det mycket arbete kvar och att det krävs mer forskning för en fördjupad förståelse 
om beteendeförändring. Dessutom finns härmed en förhoppning på hur detta första steg till 
undersökning av användarnas tankegångar kan mynna ut i en ambition att ge den osynliga 
miljöpåverkan en synlig form.  

 

6.2 Svar på studiens forskningsfrågor 
 

I resultatanalysen utkristalliseras till slut ett svar på frågan hur deltagarna i studien ser 
på sin egen miljöbelastning genom sitt dagliga användande av smartphones. Med varierade 
reflektioner går det dock att fastslå att samtliga har en medvetenhet om vad som kan tänkas 
belasta miljön från endast förbrukning och användning av internetdata. Även om det 
relativiseras och nyanseras i svaren kring huruvida nettoavtrycket är reellt eller ej visar 
urvalsgruppen på en förståelse för hur IT-utveckling, digitalisering och internetanvändande 
kan kräva energiresurser. 

 Samma analys ger också svaret att en miljö- och hållbarhetsindikator kan tänkas ha 
en påverkan på användare i sin vardagliga användning av smartphones genom ökad 
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medvetenhet om miljökonsekvenser och en påminnelse om tidigare nämnda potentiella 
resursåtgång. Deltagarna visar en positiv inställning till något som bidrar till förändrade 
vanor och miljövänlig användning. Genom god förståelse för design och teknik kan 
urvalsgruppen ge tydliga preferenser samt dela med sig av insikter om sig själva både som 
privatperson och designer. Insikterna skapar i sin tur en teoretisk utvärdering för hur 
tjänstens utformning skulle kunna bidra till en hållbart påverkande design. 

Hur överförbarheten till en generell population, med potentiellt lägre reflektion kring 
teknikens påverkan, ser ut går inte svara på utan att spekulera. Genom intervjufrågornas 
inledande kontext blir deltagarna placerade i rollen som reflekterande privat individ och 
brukare av sina telefoner. Utifrån dessa svar kan det argumenteras för att reflektionerna 
från dem på autentiskt vis påminner om en generell uppfattning när det kommer till 
vardagliga vanor.   

6.3 Förslag till fortsatt forskning 
 
Ett förslag till framtida arbete är olika typer av forskningsprojekt eller produkttest där 
myndigheter eller företag på uppdrag av kommuner kan upprätta en praktisk tillämpning 
av klimatspårning för samhällets invånare. På så sätt finns möjlighet att utreda effekten av 
minskat skärmanvändande och få ett helhetsperspektiv på om det också kan bidra till bättre 
hälsa i samband med ett utökat klimatarbete.  

Det visade sig i urvalsgruppen existera en form av medvetenhet om en stark och 
övertygande design i digitala gränssnitt och en dragningskraft hos telefonen bortom deras 
upplevda kontroll. Dessutom en högre förståelse för den tekniska strukturen och hur 
mekanismerna fungerar och ändå har de ett förhållande till tekniken de inte är helt nöjda 
med. Förslagsvis bör det göras mer psykologisk forskning på urvalsgrupper som är helt 
medvetna om att de blir påverkade men ändå faller in i ett beteende till följd av en 
övertygande och ibland förledande design. 

Resultaten från vår genomförda studie ger viktiga insikter men för att få en mer 
större bild av det krävs ytterligare forskning. Därför borde framtida studier fokusera på hur 
ökad medvetenhet och kunskap i samband med smartphone-användning, mer specifikt 
skulle det kunna leda till en faktisk och hållbar förändring av vanor. 

Slutligen föreslås fortsatt arbete på designlösningar för visualisering av miljödata i 
vardagliga enheters gränssnitt. Empiriska undersökningar kan också bidra till ökad 
förståelse för användarnas behov och upplevelse. 
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Bilaga 1 - Samtyckesformulär 
 
Samtyckesformulär för deltagande i projektet:  
 
“På vilket sätt kan en miljö- och hållbarhets-indikator påverka IT-studenters intention att 
använda sin smartphone mer medvetet och effektivt i vardagen?” 
 
Syftet med denna studie är att undersöka hur en miljö- och hållbarhets-indikator kan 
påverka IT-studenters vilja att använda sin smartphone mer miljömedvetet och effektivt i 
vardagen. 

Ditt bidrag till denna studie innebär medverkan i en intervju som spelas in med bild och 
ljud via Zoom. Materialet kommer att analyseras i efterhand. All insamlad intervjudata 
samt personlig information som kön, ålder och utbildning, kommer att behandlas under 
perioden 2026-03-13 till 2026-09-30. Därefter kommer all data att raderas efter studiens 
godkännande. De som kommer att ta del av din information är studenterna som hanterar 
projektet, handledaren och examinatorn. 

Genom att skriva under detta formulär bekräftar du att du har tagit del av informationen 
om studien och att du frivilligt samtycker till att delta i intervjun. Du kan när som helst 
avbryta ditt deltagande utan att behöva ange någon anledning. All personlig information 
kommer inte att underhållas utan att raderas. 

Du har alltid möjlighet att få information om vad som registrerats om dig eller ha 
synpunkter på behandlingen eller de uppgifter som samlats in genom att kontakta någon av 
kontaktpersonerna nedan eller lärosätets dataskyddsombud på dataskyddsombud@lnu.se. 
Klagomål som inte kan lösas med Linneuniversitetet kan lämnas in till 
Integritetsskyddsmyndigheten. 
 
Du kan antingen signera fysiskt eller digitalt och skicka tillbaka till oss om du har möjlighet 
till det. Du kan också lämna samtycke samt informera muntligen att du tagit del av denna 
information i samband med intervjutillfället. 
 
 
……………………………… 
Underskrift 
 
 
 ……………………………… 
Ort och datum 
 
 
……………………………… 
Namnförtydligande 
 
 

mailto:dataskyddsombud@lnu.se
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Kontaktuppgifter: 
 
Studentens namn: Gordana Mihailovic Svensson  
Studentens e-postadress: gs222ic@student.lnu.se 
 
Studentens namn: Olof Åström  
Studentens e-postadress: oa222rg@student.lnu.se  
 
Handledarens namn: Morgan Rydbrink 
Handledarens e-postadress: morgan.rydbrink@lnu.se  
 
Examinatorns namn: Päivi Jokela 
Examinatorns e-postadres: paivi.jokela@lnu.se 
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Bilaga nr 2 - Kompletterande information 
 
Hej… 
 
Tusen tack för din medverkan i vår studie! 
 
Nu börjar arbetet med att bearbeta intervjumaterialet för resultat och analys.  
 
Jag behöver dock fråga om vi har ditt godkännande till att vi använder ett AI-verktyg 
(NotebookLM) för transkribering. Detta kan innebära att intervjusvaren och data används 
till förmån för den specifika AI-tjänstens dataträning. Varje enskild intervju namnges 
med en unik kod där personlig information utelämnas. Inledande frågor och svar kommer 
att redigeras bort från ljudfilen innan inmatning. Svaren kommer inte att kunna spåras till 
dig som person. 
 
Om du godkänner att din data används för denna typ av transkribering behöver du inte 
göra något mer än att återkoppla på detta meddelande att vi har ditt godkännande. Om du 
inte godkänner kommer vi att i stället att transkribera manuellt.  
 
Återigen tack! 
 
Med vänlig hälsning  
 
Gordana Mihailovic Svensson & Olof Åström 
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Bilaga nr 3 - Intervjufrågor 
 
Bakgrundsfrågor 
 

1. Hur gammal är du?  
2. Vilket program läser du? Hur lång är din utbildning och hur långt har du kommit? 
3. 3. Vill du ange kön? 

 
 

Mobilvanor (förtydliga att det gäller smartphone) 
 

1. Hur många timmar per dag uppskattar du att du använder din telefon? 
 

a. Tillägg/förtydligande: Kika på telefonens statistik eller uppskatta ungefär. 

 
      2. Vad använder du din telefon till generellt?  

a. Tillägg: Kategorisera gärna för att beskriva vilka områden som täcks in. 
 

      3. Använder du i någon utsträckning din telefon på ett sätt som du skulle säga är 
oviktigt eller inte nödvändigt? Du får själv definiera och resonera kring vad du 
tycker stämmer överens med ditt användande. 

a. Om nej, på vilket sätt menar du att allt är viktigt och nödvändigt? 

      
     4.  Hur ofta på ett ungefär använder du telefonen för att fördriva tid? 

a. Vad är anledningen och vad är det oftast för typ av tidsfördriv? 
 

b. Hur mycket tid uppskattar du att gå till tidsfördriv på telefonen? 

 
 
     5. Hur är din erfarenhet av telefonen som ett distraherande moment som stör dig 
när du har andra saker du vill uträtta? 

a. Finns det specifika appar/aktiviteter som du upplever mer distraherande och som 
stjäl fokus från annat? Vill du nämna vilka? 

 
 
6. Har du någon gång försökt minska din totala mobilanvändning? 
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a. Av vilka skäl har du minskat/inte minskat? 

 
7. Har du provat på något sätt att minska på specifika appar i telefonen eller försökt 
effektivisera din användning? 

a. Vill du tala om vilka? 

 
8. Har du provat någon funktion/inställning eller program för att begränsa eller 
minska din användning? 
 
9. Om du får reflektera lite kring dina mobilvanor så här långt. Vad skulle få dig att 
ändra ditt mobilbeteende? 
 
 
 
Miljö- och hållbarhetsmedvetenhet 

1. Kan du resonera kring miljömedvetenhet och hållbarhet generellt i en 
digital kontext? Vad tänker du på när du hör dessa begrepp? 
 
 

2. Har du tidigare funderat på om mobilanvändning i sig påverkar miljön? I så 
fall på vilka sätt tror du användningen har en påverkan? 
 

a. Om ja, innebär dessa insikter något konkret för din mobilanvänding? Alltså 
någon form av anpassning, förändring eller liknande. 

 
3. Använder du något som kontrollerar din telefons klimatavtryck eller som 
på något sätt bidrar till mer klimatvänlig användning 
 

a. Om ja, vad är det för något och hur påverkar den ditt beteende? 
b. Om nej- finns det någon särskild anledning till att du inte använder en sådan 

funktion? 

      4. Vad skulle vara motiverande och uppmuntrande för dig att använda telefonen 
på ett mer miljövänligt sätt?  
 

a. Varför? 
 
 
Attityd mot visuell indikator 
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1. Hur är din inställning till en digital lösning som visualiserar din 
miljöpåverkan från ditt mobilanvändande? 
 

2. Hur tror du att du skulle reagera på den typen av information och skulle det 
kunna påverka hur du använder din telefon? 
 

a. Varför/varför inte? 

  
      3.  Om du tänker dig den typen av funktion eller tjänst, kan du föreställa dig vad 
du skulle uppfatta som positiva samt negativa effekter av att bli påmind om din 
förbrukning? 

a. Positiva:  
b. Negativa:  

 
 
    4. När skulle du välja att ignorera en sådan indikator? 
 
 
    5.  Vad gör att en sådan indikator skulle upplevas som trovärdig eller relevant för 
dig? 
 
 
 
Design och funktion  
 

1. Hur är din inställning till en designlösning som visar ditt klimatavtryck i 
realtid? Dvs medan du i telefonen exempelvis gör ärenden, streamar eller 
navigerar bland olika gränssnitt. 
 

a. Om inte, kan du beskriva fler alternativ till lösningar på hur du vill bli 
uppmärksammad? 

 
 

2. Om du fick välja, skulle du föredra en lösning som är en separat app eller 
något som är integrerat direkt i telefonen, till exempel en widget? Hur 
tänker du kring det? 
 

a. Vad skulle göra det enklare? 
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b. Skulle designen kunna ge bäst effekt av att vara synlig och ge feedback på ditt 
avtryck “just nu” eller vore det bättre med en app som du själv kan öppna vid 
tillfälle för att se din förbrukning eller få ett snitt på din förbrukning? 

 

3. Hur ser du på lösningen som mer av ett hjälpmedel för att undvika 
distraktion från andra tjänster eller telefonen i sig och till att effektivisera 
eller minska ditt användande? 
 

4. Skulle du föredra visuell feedback, ljudfeedback, eller en kombination? 
a. Varför? 

 
 
 

5. Kan du beskriva en riktig “killer feature” eller en nyckel till att få dig att 
agera och förändra ditt beteende pga din miljöpåverkan? 
 
 

6. Vad är det viktigaste motivet för dig för att du skulle använda en sådan 
tjänst för att minska miljöpåverkan??  
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Bilaga nr 4 - Användning av AI i denna studie 
 

Declaration – Submission of Project Report 

Full name: 

 
Olof Åström, Gordana Mihailovic Svensson 

Course:  

26VT - 2IK70E 

 

Did you write the project report alone or in cooperation with someone? Tick one of the 
boxes 

 
I am the sole author of the project report. 

 
The project report is co-authored with other students, and together we are responsible 
for the entire project. 

 
GenAI tools have been used when preparing this report. If this field is checked, you need 
to explain at the end of this form how and for which parts and purposes the tool was 
used. 

 

I/we declare that in my/our project report, 
I/We have not re-used previous work without explicitly referring to it. 
I/We have not used the work of others without proper citation 
(including course literature, scientific publications, professional articles, 
websites, or lecture material). 
All references and quotations are used appropriately and included in the 
reference list. 
Any use of Generative Artificial Intelligence (GenAI) tools has been 
declared in the appendix, with an explanation of for which tasks and purposes they were 
used, and how their output was critically reviewed and adapted. 
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I/We understand that failure to cite sources correctly or to declare the use of GenAI may 
be considered academic misconduct under Linnaeus University regulations. 

 

Signature (s)  Date 

 
Olof Åström 
Gordana Mihailovic Svensson 
 

2026-05-17 

 

Explain when and why AI was used 
 
I vår studie har vi använt AI som hjälpmedel för: 
 
För att brainstorma olika idéer i samband för att hitta den forskningsområde som vi skulle 
undersöka 
Som hjälpmedel för att snabbt sammanfatta och resonera kring olika artiklar i 
litteratursökning fasen där vi effektivt sorterade bland relevanta artiklar. 
För att hitta synonymer och akademiska ord som skulle bidra till mer akademisk 
skrivning och undvika upprepning 
För transkribering av ljudfiler från intervjuer 
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Bilaga nr 5-Arbetsfördelning 
 
Under detta examensarbete har båda studenterna gemensamt ansvarat för bland 
annat litteratursökning, planering och genomförande av intervjuer, analys och 
sammanställning av insamlad data samt skrivandet av rapporten. Under vissa 
perioder varierade arbetsinsatsen, framför allt i skriv fasen, beroende på ansvar i 
parallella kurser. Trots detta har samarbetet präglats av en balanserad 
arbetsfördelning och ett gemensamt ansvar genom hela processen. 
 


