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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

Mainskligheten star infor stora utmaningar till f61jd av den globala uppvérmningen, dir det
digitala klimatavtrycket utgér en védxande men ofta osynlig del av den totala
miljobelastningen speciellt den digital miljopédverkan. Denna uppsats undersoker
medvetenhet kring digital miljobelastning hos IT-studenter (n=9) och huruvida en visuell
miljo- och hallbarhetsindikator i mobilen kan motivera anvéndare till ett mer resurseffektivt
beteende. Urvalet av IT- studenter motiveras av att de é&r representativa
smartphoneanvindare som dessutom har béde intresse och framtida mojligheter att som
designers och utvecklare bidra till héllbar design. Studien har en kvalitativ metodologisk
ansats bestdende av semistrukturerade intervjuer kompletterade med inslag av metoden
future workshop, dér deltagarna fatt reflektera och utforma konceptuella designforslag och
designlosningar genom bade fantasi — och implementeringsfaser. Den insamlade datan har
bearbetats genom tematisk analys och tolkats utifrén en Gvergripande designansats inom
hallbar interaktionsdesign (SID). Analysen har vidare fordjupats genom ett teoretiskt
ramverk som omfattar paverkande design, Socially Responsible Design (SRD) samt teorier
om nudging, dark pattern och eco-feedback. Resultaten visar att &ven medvetna anvindare
paverkas starkt av Overtygande design samt att det kan finnas anledning att fortsétta
utforskandet av en héllbarhetsindikator som tilligg for mobila enheter. Deltagarna
efterfrigar en balans mellan synlighet och anvédndarautonomi dir indikator dr visuellt
diskret och ger realtidsfeedback som anvéndaren sjalv kan vilja att aktivera eller sténka av.
Resultaten betonar vikten av konstruktiv feedback och végledning framfor
skuldbeldggning, samt potentialen i att anvénda gamification och subtila férgskiftningar
som triggers for att bryta mobilvanor.

Sammanfattningsvis dras slutsatsen att interaktionsdesign kan spela en avgdrande roll i att
synliggdra den osynliga miljobelastningen och att IT-studenter efterfragar verktyg som
stodjer dem i att gora héllbara val utan att minska pé deras anviandarupplevelse.

Nyckelord

Hallbar Interaktionsdesign (SID), Etisk Design, Digital Miljobelastning, Pdverkande
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 vara informanter, var handledare samt vara familjer som stétt vid
vér sida under arbetet med denna uppsats. Tack!
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1 Inledning

1.1 Bakgrund och problematisering

Att ménniskan har en inverkan pa klimatet och didrmed bidrar till en dkad global
uppvarmning har varit ett vélként faktum lénge. I ett pressmeddelande pA WWF:s webbsida
(Vérldsnaturfonden WWF, 2023) sammanfattas forskningslédget fran FN:s klimatpanel
IPCC och den senaste rapporten om klimatfordndringarna. Bland forskare har det
etablerats en konsensus om vilka katastrofala konsekvenser vi kan komma att sté infor om
vi som global civilisation inte gor allt vi kan for att bromsa den pagaende uppvérmningen,
dessutom passar forskarna vidare en uppmaning till vérldens alla ledare att borja agera. De
betonar att tekniken for klimatomstéllning redan finns och att en inbromsning dr mojlig.
Det konstateras att en av de framsta anledningarna till férdndringarna &r férbranning av
fossila brénslen (Virldsnaturfonden WWF, 2023). Som f6ljd av dessa beddmningar av det
globala ldaget har bland annat FN:s medlemslénder ingatt i langsiktiga avtal som innefattar
specifika klimatmal och andra héllbarhetsmal. Agenda 2030 (Regeringskansliet/FN, 2015)
samt Parisavtalet (FN/UNFCCC, 2016) ir exempel pa internationella avtal som gjorts i vér
nértid och beskriver bakgrunden och arbetet med att stidvja den globala uppvarmningen
genom bland annat minskad anvidndning av icke fornybar energi. I avtalen finns bade
ramverk och &vergripande mél for varje bidragande nation och dessutom riktlinjer for
enskilda medborgare.

I en vérld dir digitaliseringen &r under stindig framatrorelse innebér
klimatomstdllningen &ven en omprovning av hur digital teknik designas och implementeras
(Internetstiftelsen, 2024). Inom filtet for interaktionsdesign har det under de senaste aren
vuxit fram ett nytt sétt att betrakta hallbarhet och miljomaéssigt ansvarstagande (Besana,
2024). Interaktionsdesign och Human-Computer Interaction har blivit en central arena for
att genom ny teknologi forma en mer hallbar framtid genom tankeséttet héllbar
interaktionsdesign (Besana et al., 2024). I en explorativ litteraturdversikt vidgar Besana
(2024) ockséa begreppet till ’Sustainability in designing” som en tredje dimension av
héllbar interaktionsdesign frén att besta av design for beteendefordndring samt design for
miljomassig héllbarhet. Det nya perspektivet innefattar d&ven en socioekonomisk aspekt
som bor tas 1 beaktning for att skapa langsiktiga och héllbara interaktioner (Besana, 2024).

I en rapport i syfte att kartligga svenskarnas internetvanor (Internetstiftelsen, 2023)
har man undersokt vad svenska befolkningen tror att digitaliseringen har for positiv samt
negativ inverkan pa miljon (Internetstiftelsen, 2023). Aven om en ansenlig mingd
sammanfattningsvis uppfattar digitaliseringen som positiv nér det kommer till léttillgénglig
kunskapsspridning, mindre pappersforbrukning samt mindre resande anser de samtidigt att
okat internetanvandande ocksé innebér fler serverhallar och dkade energidtgéng i form av
hogre elanvidndning och tillverkning av hardvara. Rapporten visade ocksé att var femte
svensk anvénder ett digitalt hjdlpmedel for att kontrollera sin elforbrukning i hemmet
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(Internetstiftelsen, 2023). Med digitala hjdlpmedel kan privatpersoner idag i realtid rada
over sin egen energiforbrukning och pé detaljniva kartligga specifika aktiviteter och
processer som ger olika utslag pa den totala energiatgangen. Ett tydligt exempel pa denna
utveckling &r etableringen av applikationer for energikontroll, som hjilper anvéndare att
visualisera och reglera sin energiférbrukning i hemmet. I en randomiserad studie
undersoktes totalt sex olika energidatavisualiseringar av forbrukning i hemmet (Al-Kababji
et al., 2022). Undersokningen jémforde visuella forbéattringar i granssnittets utformning av
diagram med de befintliga konventionella datavisualiseringarna for att analysera vilken
paverkan fordndringen kunde innebéra for slutanvéndarnas beteenden. Resultatet visade att
de konventionella redovisningarna av diagram som till exempel stapeldiagram och
linjediagram var bade tydligare, effektivare och mer estetiskt tilltalande dn de forbéttrade
spiraldiagrammen (Al-Kababji et al., 2022). Studien dr ett exempel pa hur granssnitt for
energikontroll utvérderas vetenskapligt och dér vilken typ av visualisering kan fordndra
beteende och resultat (Al-Kababji et al., 2022).

Som en foljd av digitaliseringen av samhéllets olika sektorer och minskad
anvéndning av fossila brinslen strdvar omstillningen mot en ldgre klimatpaverkan i form
av minskade utslapp. Omstillningen innebar ocksa okade krav pa uppkoppling och ett
stigande behov av elforsorjning (Internetstiftelsen, 2024). Digitaliseringens framtida
utveckling uppskattas kunna minska de globala utsldppen under en overskadlig framtid
men samtidigt som digitaliseringen har potential att minska i utslapp bland de sektorer och
branscher som genomgar en digital omstdllning, véntas klimatpaverkan frén sjélva
digitaliseringen att 6ka (Internetstiftelsen, 2024).

Konsekvenserna for klimatet orsakade av oss ménniskor ar séllan konkreta forran
vi befinner oss mitt i stormens 6ga. I en nétartikel utgiven pa Interaction design foundations
hemsida sammanfattas forfattaren och designern Don Normans budskap kortfattat
(Tremosa, 2026). I artikeln frdgar man sig varfor det dr sd svért att agera pa
klimatforédndringarna. Enligt Norman beror passivitet ofta pa att médnniskor tenderar att
reagera pa konkreta och synliga forédndringar framfor mer abstrakta hindelseforlopp dven
om informationen nér fram. Man reagerar endast pd symptomen men har svérare att
engagera sig for att verka forebyggande (Tremosa, 2026).

For privatpersoner som stéindigt befinner sig i den digitala virlden kan den totala
brukstiden ha en avgorande paverkan, om inte for klimatet sa atminstone for dem sjélva.
Langre skdrmtid hos vuxna dr forknippat med somnsvarigheter, minskad férméga att
hantera stress samt depressiva symptom (Hokby et al., 2023). En vanlig privatperson med
tillgang till en mobilenhet, dator eller annat uppkopplat verktyg har, i teorin, mgjlighet att
spendera dygnets alla timmar med att hiimta och dela information. Aven om de indirekta
effekterna fran dkat anvindande av uppkopplade enheter kommer att krdva mer forskning
for att avgora digitaliseringens slutgiltiga konsekvens, rdknar man samtidigt med en
fordubbling av uppkopplade enheter fram till 2030 (Internetstiftelsen, 2024). Dessa i
kombination med 6kade krav pa elforsorjning och fler datacenter har i sin tur en direkt
paverkan p& miljon (Internetstiftelsen, 2024). Parallellt med detta kommer ocksé
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utmaningar for mansklighetens psykiska maende (Hokby et al., 2023). Att underlétta for
att minska ménniskors skdrmanvindning har alltsd relevans bade for klimatet och for
psykiskt méende.

1.2 Tidigare forskning

Det finns forskning som pévisar att digitaliseringen i vart samhélle i stort kan bidra till en
minskad klimatpaverkan. I en artikel fran ar 2022 poidngteras det att inom IKT-sektorn
(informations- och kommunikationsteknik), handel och ekonomi ser man ett samband
mellan 6kad internetanvéndning och konsumtion av fornybar energi vilket i sig har en
positiv klimatpaverkan (Haldar et al., 2022). Artikeln syftar pa direkta klimateffekter inom
IKT, men inte att internet i sig &r utsldppsfritt. En positiv miljopéverkan uppstar forst nir
digitalisering minskar resursanvidndning i andra sektorer mer dn den Okar
energianvindningen i IKT-sektorn.

Medan framstegen och effektiviseringen inom andra sektorer, och dir deras
belastning minskar i dagens samhélle, anvinds ocksa smarta telefoner och mjukvara
dagligen, vilket genererar en massiv dataforbrukning som i det tysta aktiverar
energiintensiva datacenter, nétverk och infrastrukturer. I néttidningen Internetkunskap
utgiven av Internetstiftelsen sammanfattas ldget som kritiskt eftersom den 6kning som sker
av “smarta” uppkopplingar samt av en stegrande Al-utveckling i sin tur kommer att krdva
annu mer datakraft och elforbrukning 4n vad som krévs i dagsldget. Det podngteras ocksa
att det finns en utmaning inom forskningen pé de indirekta klimateffekterna till foljd av
okad digitalisering dé det 6verskuggas av de direkta effekterna fran IKT-sektorns minskade
utsldpp. En privatpersons totala klimatpéverkan endast fran att anvinda internet baseras
inte sdllan pa uppskattningar snarare dn konkreta data (Internetstiftelsen, 2024).

I en norsk kvalitativ undersokning fran 2021 undersoktes hos unga vuxna om deras
medvetenheten om deras digitala koldioxidavtryck relaterat till anvindning av digitala
tjinster och applikationer. Studien genomfordes genom 21 semistrukturerade
djupintervjuer pa sa kallade digitala infodingar. Dar efterfragades reflektioner om deras
koldioxidavtryck digitalt och vad de skulle kunna gora for typ av kompromisser och
uppoffringar for minskad péverkan. Resultatet visade att majoriteten av deltagarna saknade
kunskap om sin digitala miljopaverkan, framfor allt med anledning av 14g teknisk forstaelse
samt att teknikens energianvindning upplevs som osynlig (Gnanasekaran et al., 2021).
Forskarna fann samtidigt hos deltagarna att det existerade en vilja att fordndra sina vanor
sé lange en anpassning gick att forena med personligt vilbefinnande och inte kriavde alltfor
stora uppoffringar i funktionalitet (Gnanasekaran et al., 2021).

Med den typen av slutsats i dtanke innebér det bland annat att digitalt padrivna
koldioxidutslépp, mojligtvis gér anvéindarnas medvetenhet forbi. Det skapar en betydande
barridr for ett 6nskat hallbarhetsperspektiv eftersom anvéndaren séillan kopplar sina dagliga
digitala aktiviteter sdsom att skrolla i sociala medier eller anvénda Al-tjénster, till en faktisk

resursforbrukning i och med att den forblir osynlig. Denna problematik kriver ett nytt
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perspektiv inom designomréadet dédr konceptet Sustainability in Designing ges en central
roll. Enligt Besana (2024) innebér detta att interaktionsdesigners bér ett ansvar som stracker
sig bortom att bara skapa system som &r resurssnala i sig sjdlva. Ansvar ligger dven i att
forma grénssnitt som aktivt vigleder anvéndaren mot ett mer medvetet digitalt beteende.

1.3 Syfte och forskningsfraga

Syftet med denna studie &r att kartligga hur medvetna smartphoneanvidndare dr om sin
miljobelastning. Undersokningen utforskar dessutom om en visuell indikator kan motivera
anvéndare att nyttja sina smarta telefoner pa ett mer héllbart och resurseffektivt sétt. Vidare
undersoks hur interaktionsdesign kan anvéndas for att synliggora den dolda miljopéverkan
av vardagligt mobilanvéndande. Populationen och urvalsgruppen som avser att undersokas
ar framtida designers och utvecklare som ocksa har en roll som privata anvéndare av
uppkopplade enheter. Detta tillvigagéngssitt innebdr att lata designers sétta sig sjélva i
bade anvindarrollen och skaparrollen (Cipolla et al., 2012). Genom att omsétta tankeséttet
for hallbart designande i praktiken blir ansatsen att utforska om en visuell indikator kan
paverka anvindarnas reflektion, medvetenhet samt instédllning till fordndring. Detta ar
vérdefullt d& det ger insikter i hur framtida digitala tjanster kan designas for att fraimja en
héllbar livsstil. I ljuset av demokratiskt fokuserade och ménsklighetscentrerade
designteorier och ansatser som Human Centered Design, Socially Responsible Design och
Sustainable Interaction Design kan behovet av ett klimatvéinligt och hallbart
tekniknyttjande ses som ett av delmalen for storre och mer holistiska designperspektiv.

Medan tidigare forskning i stor utstrackning har varit konceptuell och fokuserat pa
miljomassiga aspekter, efterfragar Besana et al. (2024) studier som undersdker hur
interaktionsdesign péverkar anvindare i faktiska anvindningssituationer. Denna studie
bidrar till detta genom att empiriskt undersdka hur visualiseringar av digital miljopaverkan
i en mobil kontext upplevs av anvéindare samt hur dessa kan framja reflektion och potentiell
beteendefordndring. Genom en kvalitativ undersokning i intervjuformat som behandlar
beteendemonster samt miljo och hallbarhetsmedvetenhet, kombinerat med designinriktade
fragor, svarar detta projekt mot den forskningslucka som identifieras i ndmnda artikel och
placerar sig ddrmed inom vidareutvecklingen av Sustainable Interaction Design.

Sammanfattningsvis undersoker studien om hur smartphoneanvindare uppfattar sin
vardagliga miljopéverkan, samt hur visuella indikatorer kan paverka anvindarnas
medvetenhet och beteende relaterat till detta.

Forskningsfragor:

1. "Hur uppfattar IT-studenter den miljopaverkan som ér kopplad till deras
vardagliga smartphoneanvéndning?"

2. “P& vilket sdtt kan en miljo- och héllbarhetsindikator padverka ménniskor i sin
vardagliga anvidndning av sin smartphone?”

10



1.4 Avgransning

Undersokningsomradet avgrinsas till mobila uppkopplade enheter, det vill séga
smartphones, med inriktning p& det totala och genomsnittliga anvindningsomradet som
innefattar all typ av anvéindning pa en sddan enhet. Sannolikt har bade urvalsgruppen och
en generell anvindare fler uppkopplade enheter med varierande bruksomréden i olika
utstrdckning. Det bedoms att den mobila enheten tdcker in flest typer av
anvindningsomraden och &r den mest mangsidiga enheten. I en internationell
konsumentundersdkning kring anvéndande av uppkopplade enheter av konsultbolaget
Deloitte, med senaste statistiken fran ar 2021, visade undersokningen att 94% av
undersokningsunderlaget hade tillgdng till en smartphone, f6ljt av 83% som ocksa eller
bara hade tillgéng till en bérbar dator samt 65% som angav en surfplatta som mobil enhet
(Deloitte, 2022).

1.5 Malgrupp

Denna studie riktar sig framfor allt mot informatikstudenter, system- och designutvecklare,
beteendevetare samt akademiker inom informatik. Arbetet som presenteras kan ocksé vara
av intresse for fler inom den privata sektorn sa som IT-foretag, utvecklare och investerare
samt personer som har ett generellt intresse for framtida utveckling inom faltet.
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2 Litteraturoversikt

I detta kapitel sammanfattas de teorier och ansatser som denna studie utgar fran och hur de
kan appliceras pa forskningsfrdgan. Kapitlet behandlar &dven hallbar design som ett
forhallningssétt och en designsansats for utveckling av hallbara l16sningar.

2.1 Litteratursokning

Idén till undersokningen formades med Interaktionsdesign-programmets andra metodkurs
(1IK433 Interaction Design Methods II) i atanke som gavs under kursledning av Juan
Velasquez. I kursen introducerades begrepp som Wicked Problems och Sustainable
Interaction design. Dessa i kombination ledde fram till en forsta fragestillning kring hur
man med dvertygande interaktionsdesign kan ta ett litet steg i ritt riktning till formén for
att lindra klimatférédndringarna.

Litteratursokningen genomfordes genom OneSearch och Google Scholar. So6kningen
fokuserade pé& forskning inom hallbar interaktionsdesign, digitalt miljoavtryck,
energivisualisering och beteendefordndring. Foljande relevanta sokord har anvénts for
litteraturunderlaget: "sustainable interaction design" gav 61 tréaffar via OneSearch och 1900
traffar via Google Scholar dér tva dvergripande artiklar om begreppet valdes ut, "digital
carbon footprint awareness" anvéndes som sokord och gav 88 traffar dir en relevant artikel
valdes ut for att jimfora studiens genomforande samt urvalsgrupp, ”socially responsible
design” gav 82 tréiffar dir tvd artiklar valdes ut som relevanta for val av metod och
tankesitt, "eco-feedback" gav 273 tréiffar dér en relevant artikel valdes ut, “persuasive
design” AND “’behavior model” gav 14 tréffar dér BJ Foggs beteendemodel var bekant fran
tidigare kursmaterial, “nudging in design” gav en traff dér artikeln anvéndes som relevant
litteratur for bade metod och teori, “dark pattern” AND ”digital interfaces” gav fyra tréffat
dér en artikel anvéndes for att forstd designstruktur som kan paverka beteenden negativt.
Efter en forsta genomgéng av titlar och abstrakt granskades de mest relevanta artiklarna i
fulltext och valdes ut utifran deras relevans for studiens syfte och forskningsfragor.

2.2 Hallbar Interaktionsdesign och utmaningen med det
osynliga avtrycket

En utgangspunkt och ett centralt begrepp i1 denna studie dr Sustainable Interaction Design
(SID). De grundlaggande principerna bakom, som innebér att som designer bidra till en
utveckling som minskar klimatavtrycket och frimja hallbarhet, agerar Gvergripande
ramverk for arbetet. Besana et al. (2024) f6ljer upp utvecklingen och den diskurs som SID
bidrar till inom hallbarhet for designers. Inom féltet har innebérden av héllbarhet gétt fran
att inte bara handla om en direkt reducering av naturresurser till att dessutom innefatta en
storre social kontext. Dir ryms fragor som social rittvisa och socioekonomiska
forutsattningar som en del av ett hallbart forbéttringsarbete (Besana et al., 2024).
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Besana et al. (2024) ger en 6vergripande och strukturerad bild av forskningsfaltet
SID och av hur begreppet har utvecklats sedan det introducerades 2007. Studiens syfte var
att skapa en djupare forstielse for hur SID har definierats i tidigare forskning, vilka
héllbarhetsaspekter som dominerar inom omrédet, vilka teman och perspektiv som har
anvénts samt vilka metodologiska angreppssitt som forekommer. Forfattarna ville dven
identifiera forskningsluckor inom faltet. Studien genomférdes som en systematisk
litteratur6versikt ~ ddr  tidigare vetenskapliga publikationer analyserades och
kategoriserades. Genom denna systematiska genomgéng kunde forfattarna identifiera
aterkommande monster, begrepp och utvecklingslinjer inom SID-forskningen. Resultatet
visade att SID sedan 2007 har utvecklats fran ett huvudsakligt fokus p& miljopéverkan till
att omfatta bredare dimensioner av héllbarhet. Forfattarna identifierar tre centrala
perspektiv inom SID: metodologiska mal, hallbarhetsaspekter samt designens paverkan.
Samtidigt visar analysen att ekonomiska perspektiv och anvéndarcentrerade empiriska
studier fortfarande &r underrepresenterade. Manga studier inom omradet &r konceptuella
och teoretiska snarare &n empiriska och fokuserar i stor utstrickning pd miljomaissiga
fragor. Besana et al. (2024) betonar darfor behovet av fler empiriska undersokningar som
testar principerna for hallbar interaktionsdesign i praktiken. De lyfter dven vikten av
forskning som undersdker hur designverktyg och interaktiva losningar kan frdmja
anvindares reflektion och bidra till beteendeforiandring.

Denna artikel ar séarskilt relevant for denna studie att ta avstamp fran eftersom den
identifierar ett behov av fler anvéndarcentrerade och empiriska undersdkningar inom SID.
Aven om det finns ett mal att minska klimatp&verkan genom design visar forskning att unga
vuxna har begrinsad kunskap och medvetenhet om hur digital konsumtion faktiskt
paverkar miljon. Genom att anvinda en semistrukturerad intervjumetod kunde
Gnanasekaran et al. (2021) i sin forskning identifiera bristen p4 medvetenhet som bottnat i
en saknad teknisk forstaelse for hur internet faktiskt fungerar. En anledning till detta verkar
vara att energianviandningen bakom digitala tjdnster upplevs som nagot osynlig och svér
att né (Gnanasekaran et al., 2021). Den tekniska infrastrukturen bakom, som datacenter och
nétverk, ér heller inte ndgot anvéndaren ser i sin vardag, vilket gor att mobila tjanster ofta
uppfattas som “rena” eller nistan utan klimatpéverkan. Detta kan kopplas till Timms (2025)
diskussion om dark patterns. Om plattformar eller tjénster medvetet doljer miljoaspekter,
for att gynna sin ekonomi strider det emot tillvigagéngssittet for SID. Da handlar det inte
langre bara om bristande information om miljoméssiga konsekvenser utan ocksé hur design
i sig kan bidra till att vissa konsekvenser inte blir synliga for anvdndaren.

Intervjuerna som Gnanasekaran et al. (2021) har gjort visar ocksé en intressant
motsdttning mellan personligt och miljoméssigt vilbefinnande. Manga av de unga vuxna
sa kallade “digital natives” anvénde redan olika strategier for att begrdnsa sin skdrmtid men
da framst for att forbéttra sin egen hélsa snarare &dn for miljon. Detta beror till stor del pa
att de negativa effekterna pa miljo inte &r alltid direkt mérkbara for individen, till skillnad
fran de omedelbara effekterna pa det egna méendet, hdvdar Gnanasekaran et al. (2021).
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2.2 Beteendeforandring genom olika designstrategier

Tidigare tema har visat forskning som har lyft att digitala system ofta innehéller ett slags
osynligt material dir centrala delar av teknikens paverkan p& miljon inte mérks direkt i
sjdlva anvindningen. Detta giller sirskilt energianvéndning kopplad till digital konsumtion
dér aktiviteter som streaming, scrollande eller appanvéndning ofta upplevs som négot utan
tydlig miljopaverkan. I kombination med lag teknisk forstaelse och begrinsad medvetenhet
gOr detta att det bli svart for anvéndare att koppla sitt eget beteende till faktiskt
miljopaverkan (Gnanasekaran et al., 2021).

I samband med detta blir visualisering en viktig strategi. Gnanasekaran et al. (2021)
menar att genom att synliggbéra det annars osynliga digitala koldioxidavtrycket kan
anvéndare fa en béttre forstielse for hur deras digitala beteende faktiskt har en koppling till
miljopéverkan. Visualisering fungerar ddrmed inte bara som ett informationsverktyg utan
som ett sdtt att fordndra hur anvdndaren uppfattar sin egen vardagliga anvéndning av teknik.
Det innebir att designen i sig kan skapa en slags “Overséttning” frén den tekniska processen
till ndgot mer konkret och forstéeligt for anvandaren. P& detta sétt kan visualisering bidra
till nagot mer konkret, och till att forstéirka bade reflektion och handlingskraft, vilket gor
det relevant i relation till hallbarhetsdesign.

Utifrén ovan resonemang kan man se att digitala grénssnitt inte enbart presenterar
information utan ocksd aktivt formar hur anvéndaren ska tolka och agera pd den
information som nar fram. Inom just detta omrade aterkommer eco-feedback (Sanguinetti
et al., 2018) och nudging (Bansal & Varghese, 2026) som tvé centrala strategier for att
paverka anvindarens beteende i en mer hallbar riktning. Aven om de har olika
utgéngspunkter bygger de bada pé idén att design kan styra uppmaérksamhet, tolkning och
beslut genom hur information struktureras och presenteras. Till det inkluderas dark patterns
(Timms, 2025) som en tredje strategi for att belysa hur ndrvarande design ofta motverkar
miljomedvetenhet genom att prioritera anvidndarens engagemang pa plattformen &n
reflektion i samband med digital miljobelastning.

Sanguinetti et al. (2018) beskriver eco-feedback som en form av aterkoppling dir
anvéndare far information om sin resursanvéndning till exempel energi i syfte att paverka
beteende. De identifierar tre designdimensioner: information, timing och display.
Information handlar om vad som kommuniceras till anvéindaren och hur detaljerad eller
kontextuell aterkoppling ér. Detta paverkar vad anvéndaren faktiskt uppmérksammar och
hur de forstér sin egen konsumtion. Med timing menas nér &terkopplingen ges och hur ofta
den upprepas, vilket &r viktigt eftersom kopplingen mellan handling och feedback péverkar
larandet och beteendeforstaelsen. Display handlar slutligen om hur informationen
presenteras visuellt och i viket format. Detta paverkar i sin tur hur engagerande och
lattforstéelig aterkopplingen upplevs. Tillsammans visar dessa tre dimensioner att eco-
feedback inte bara dr neutral information utan snarare en designsstrategi som aktivt
paverkar hur anvéndaren tolkar sitt eget beteende. Det innebér att &ven smé forédndringar i
hur feedbacken presenteras kan fa stor betydelse for hur anvindaren reflekterar och
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eventuell fordndrar sitt beteende. I en mobil kontext blir detta sérskilt relevant eftersom
information ofta maste forstds snabbt och i situationer dér anvéndaren inte aktiv soker efter
den.

Design som syftar till beteendepéverkan kan ocksd fOrstds genom begreppet
nudging. Det handlar om att paverka ménniskornas val genom hur alternativ presenteras
men utan att ta bort deras valmojligheter (Bansal & Varghese, 2026). Viktigt i detta &r
“choice architecture” alltsd hur valmiljon &r uppbyggd och hur olika alternativ ramas in.
Det viktiga med nudging &r att ménniskor inte alltid fattar beslut helt rationellt utan
paverkas av vanor, bekvamlighet och olika kognitiva bias (Bansal & Varghese, 2026).
Darfor kan smé fordndringar 1 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 ar presenterad i ett grénssnitt. P4 s sitt kan nudging anvéndas for
att styra anvindare mot mer héllbara val, samtidigt som anvéndare fortfarande upplever att
de har kontroll 6ver sina beslut. Det kan dock var svart att skilja nudging fran usability
eftersom bada handlar om att paverka anvéndarens interaktion med systemet (Bansal &
Varghese, 2026). Skillnaden ligger framst i intentionen bakom design dér nudging har en
tydligare mal att paverka beteende i en viss riktning medan usability framst handlar om att
forbattra effektivitet och anvandarupplevelse.

Den hér typen av beteendepaverkan kan dock ocksa bli mer problematisk nir design
inte bara péverkar val utan ocksd gynnar plattformars eller tjénsters intressen mer &n
anvindarens som dark patterns (Timms, 2025). Forfattaren argumenterar for att begreppet
bor forstds som hostile patterns en dubbelriktad struktur ddr anvéndarens intresse
undergravs medan plattformens eller tjinstens ekonomiska eller strategiska intresse stérks.
I dessa fall kan designen gora vissa val svérare eller tidskrdvande. I artikeln framkommer
flera exempel pa strategier inom dark pattern, en av de ar obstruction ddr anvandaren méter
hinder eller ett forsvarande moment for att kunna genomfora en uppgift som exempelvis
att det &r svart att avsluta en prenumeration eller neka cookies. Ett annat exempel ar
sneaking dér viktig information doljs eller presenteras pa ett missvisande sétt. Timms
(2025) visar hur dessa designstrategier inte bara paverkar anvdndarnas beslut utan ocksa
skapar kognitiv belastning, frustration samt ibland manipulation. Dérfor fungerar inte
digitala grénssnitt enbart som neutrala verktyg utan ocksa som system som kan styra hur
ménniskor tdnker och agerar. Vidare forklarar forfattaren skillnaden mellan hostile patterns
och andra skadliga designlosningar som exempelvis dark patterns med anti patterns. Ett
granssnitt kan vara daligt designat och att skapa frustration utan att plattformen faktiskt
gynnas av det. I sddana fall handlar det om skadlig design men inte om fientliga monster
(Timms, 2025). For att ett dark pattern ska klassas som hostile krdvs att plattformen
samtidigt tjdnar pa att anvéndaren missgynnas och detta dr enligt Timms (2025) en
huvudsaklig skillnad i modellen och négot som saknades i tidigare forskning. Med stdd av
Feinbers skadeteori visar forfattaren hur dark patterns kan péverka anvéndaren genom
forsdmrat vilmaende, begrinsad autonomi samt krinkning av rittigheter. Aven smé
manipulationer kan leda till betydande konsekvenser nir de forekommer kontinuerligt 1
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digitala miljoer vilket leder till fragor om design kopplat till etiskt ansvar, makt och
anvéndarskydd (Timms, 2025).

Utifrén artikeln av Timms (2025) kan dark patterns ses som en form av digital
maktutovning dér design anvénds for att styra anvéndarbeteenden pa sétt som ofta forblir
osynliga for anvandaren sjalv. Att den digitala miljopaverkan ofta forblir osynlig ar dérfor
inte nodvéndigtvis en slumpmissig bieffekt, utan kan ocksd vara en konsekvens av
designstrukturer som héller anvidndaren omedveten och kontinuerligt engagerad i
plattformen. Detta kan ocksé kopplas och relateras till fragor om digital konsumtion och
miljopaverkan. Om digitala plattformar dr utformade i syfte att maximera anvindarens
engagemang och kontinuerliga aktivitet, kan anvdndarna bli mindre villiga att reflektera
och agera kring de miljoméssiga konsekvenser som foljer vid en eventuell verkonsumtion
av mobildata. Utifran detta kan Timms teori om hostile patterns fungera som ett analytiskt
ramverk for att undersdka designstrukturer i digitala miljoer paverkar studenternas
mobilvanor samt deras medvetenhet om hur deras mobilanvéndarna ha péverkan pé miljon.

Sammantaget visar dessa studier att eco-feedback, nudging och mer kritiska
perspektiv som hostile patterns, kan forstas som olika sétt att paverka beteende genom
design. Vissa strategier handlar om att stddja anvéndaren genom att gora information mer
synlig och begriplig medan andra kan styra beteende pa ett mer indirekt eller till och med
problematiskt sétt. I den hér studien blir dessa perspektiv viktiga eftersom de tillsammans
kan anvindas for att forstd hur en miljo- och héllbarhetsindikator fungerar i praktiken. Det
handlar inte bara om att visa information utan ockséd om hur den informationen paverkar
hur anvédndaren tolkar sin egen mobilanvdndning och dess konsekvenser. Teorierna
fungerar darfor som ett analytiskt ramverk for att forsta bade hur miljopéverkan gors synlig
genom design och hur denna synlighet i sin tur kan paverka medvetenhet och beteende 1
vardagen.

2.3 Paverkande design inom Socialt Ansvarsfull Design

I detta avsnitt beskrivs ett antal modeller inom beteendedesign i syfte att pa ett etiskt sétt
paverka ménniskor i deras beslutsfattande. Modellerna ér framtagna med stdd fran ett antal
begrepp som alla hdrstammar fran designteori, psykologi och beteendevetenskap. Dessa
kommer att motivera den hér studiens tes om vad som kan forklara vissa beteenden i en
designmiljo samt vad som kan tinkas leda till en 6nskad beteendefordndring.

2.3.1 Socially responsible design

Under paraplybegreppet socialt ansvarsfull design (SRD) ryms méngder av metoder och
tillvigagangssatt. Samtliga med syfte att demokratiskt och inkluderande designa for
minniskan och samhillets behov. Till skillnad fran Victor Papaneks ursprungliga
designpraxis fran 1985 (Cipolla et al., 2012) att med sin empatiska forméga designa for
nagon annans eller samhéllets bésta, utreder Cipolla et al. (2012) olika metoder for ett
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dialogiskt tillvigagangssitt dér designers dr helt ndrvarande” i den verklighet de designar
for. Slutligen presenteras ett ramverk dir designers inom filosofin for SRD ocksa designar
dér de sjélva star. Cipolla et al. (2012) undersoker socialt ansvarsfull design genom att
kontrastera begreppen empati och inkludering. Den dialogiska ansatsen, inspirerad av
Martin Buber, argumenterar for att se pad formgivaren som djupt rotad i sitt eget lokala
sammanhang snarare &n att bara 16sa problem for andra pa avstdnd. Studien redovisar en
egenutvecklad metod och beskrivs genom en utfoérd studie vid ett universitet i Brasilien.
Studien visar hur studenter kan utveckla regenerativa losningar genom att betrakta
slutanvéandare som jamlika samtalspartners. Den utvecklade metoden skapar ett skifte fran
att forstd anvindares behov empatiskt och till viss del distanserat till att
skapa gemensamma forbattringari den delade vardagen. Arbetet belyser hur denna
metodik kan bidra till en mer etisk och deltagarbaserad designutbildning och ger nytt virde
at perspektivet inkluderande och deltagande design. Detta forhéllningssétt suddar ut
gransen mellan expert och anvéndare for att frimja 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 bade &r anvéndare och formgivare.
Urvalsgruppens reflektioner om sina vardagliga beteenden i kombination med ett minskat
anvéndande eller mer effektivt bruk kan ses som ett sitt att genom socialt ansvarsfull design
gora en maktforflyttning frén starka kommersiella krafter bakom techforetagen till
designers och brukares intressen och behov. Genom att undersoka hur bade anvandare och
designers tinker om sitt eget bruk och hur det paverkar klimatet sitts de i en utvirderande
dialog i rollen som sin egen slutanvéndare.

Design som péverkar beteende for individen och samhillets skull maste ta hansyn
till vissa etiska principer (Tromp et al., 2011). I en artikel undersoker forfattarna hur design
kan anvindas for att styra ménskligt beteende i syfte att [6sa samhéllsproblem. Forfattarna
presenterar ett ramverk som kategoriserar paverkan utifran tvd huvudaxlar: styrka och
synlighet. Genom att kombinera dessa uppstar fyra typer av paverkande design: tvingande,
overtalande, forledande och avgoérande. De fyra kategorierna bedéms ha olika
synlighetsgrad, styrka samt nivd av etik som avgdr ldmplighet vid eventuell
implementation.

Som en tydlig etisk faktor dr graden av transpararens gentemot de man designar
for. Det innebér att Oppet visa pa vilket sétt och varfor mottagaren blir paverkad samt vad
deras val innebir i interaktion med designen. Aven att designen ska mota méinniskors
vélmaende i forsta hand samt vilka mal med beteendeforéndringarna de vill uppna (Tromp
et al,, 2011). Nedan forklaras kort de fyra kategoriseringarna av design med etisk
sammanlagd bedomning.

Tvingande design (Coersive)
Inflytandet &r starkt i sitt pdverkande och med hdg synlighetsgrad. Anvindaren dr medveten
om att designen forsoker styra beteendet och upplever det som en kraftig patryckning. Ett
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exempel dr en fartkamera som straffar ett oonskat beteende. Etiskt anses den hogst
ifragasatt ofta i konflikt med individens frihet. Den bor dérfor fraimst anvéndas i situationer
dér det rader néstintill total enighet om malet, till exempel vid livsfara. Det krévs ofta en
form av auktoritet eller en myndighet for att applicera tvingande design pa ett acceptabelt
sitt (Tromp et al., 2011).

Overtalande design (Persuasive)

Designen ér dven denna av hog synlighetsgrad men ar svag i sitt paverkande. Anvédndaren
ar saledes medveten om paverkan, men upplever den inte som tvingande. Exempel
inkluderar kampanjer for hilsosam mat eller argument pa cigarettpaket. Overtalning
fungerar etiskt bést nér de kollektiva malen, t.ex. god hilsa, ligger i linje med anvéndarens
egna intressen. Utmaningen &r att overtalning ofta misslyckas nir kortsiktiga individuella
behov, som njutning, krockar med langsiktiga kollektiva mél (Tromp et al., 2011).

Férledande design (Seductive)

Denna design har i stéllet lag synlighetsgrad och rdknas som implicit. Den dr ocksa svag i
sin beteendepédverkan, anses etiskt problematisk och stéller moraliska krav hos en designer.
Anvindaren dr ofta inte medveten om att designen paverkar dem och upplever snarare att
beteendet dr internt motiverat. Denna princip &r sérskilt anvidndbar for sociala fragor som
integration och gemenskap argumenterar forfattarna (Tromp et al., 2011), dér explicita
argument eller tving, som att tvinga nagon att prata med sin granne, sillan fungerar eller
ar etiskt forsvarbara. Det ér ett elegant sitt att stimulera Onskvért beteende utan att
moralisera. (Tromp et al., 2011).

Avgorande design (Decisive)

Den sista har ocksé lag synlighetsgrad men ér stark i sin paverkan och bedoms som etiskt
acceptabel. Designen gor det onskade beteendet till det enda mdjliga eller styr det mycket
kraftigt utan att anvéndaren nodvéndigtvis ser det som ett avsiktligt forsok till paverkan.
Ett exempel fran var fysiska verklighet dr byggnader utan hissar dir man tvingar fram och
framjar fysisk hédlsa genom aktiv rorelse. Avgorande design kan latt leda till obehagliga
upplevelser om anvindaren kdnner sig begransad utan att forsté syftet vilket ar risken med
den relativt laga synligheten. Om regeringen exempelvis tar bort hilften av alla
busshallplatser for att tvinga folk att g mer, kan det vécka starka protester (Tromp et al.,
2011).

Valet av princip bor baseras pa hur vél de kollektiva intressena och samhéllsnyttan
stimmer Gverens med de individuella behoven. Nér de krockar ar tvingande design ofta
mest effektiv men etiskt kidnslig, medan forledande eller avgorande design kan erbjuda mer
subtila l0sningar for att Gverbrygga gapet mellan individ och samhélle. Dessutom bor man
véga in de tillfdllen dé en princip och designstrategi har olika grader av individuell variation
1 hur den uppfattas och mottas av brukaren (Tromp et al., 2011).
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Denna modell ovan med bade etiska principer och kategoriseringar for varierande
situationer kan med fordel utvérderas infor arbetet med en produkt i en digital miljo.
Majoriteten av designbesluten cirkulerar kring vilket sétt den digitala designen kan frimja
ett sunt beteende samt stimulera en dnskad beteendeforandring.

2.3.2 Fogg Behavior Model

Med den grundldggande designstrategin som identifieras i bland annat strukturen bakom
sociala medier kan densamma anvéndas for att avleda fran ineffektiv anvindning. Enligt
denna studiens tes kan alltsd péverkande design i1 praktiken bade vara den ursprungliga
orsaken till 6verkonsumtion samtidigt som det kan anvéndas for att minska onddig tid pa
anvindarens telefon. Inom SRD kan en beteendemodell fokuserad anvéndarnas
beteendeeckonomi anvéndas nir man tar fram en designstrategi i syfte att 16sa ett ként
problem.

Dr. BJ Fogg, beteendevetare pa Stanford University, ligger bakom denna modell
som bildar en treenighet didr exempelvis en beteendeforéndring blir produkten av tre
huvudsakliga faktorer som maste nédrvara. Dessa tre bestar av ett objekts (exempelvis en
anvéndare) motivation till handling, férmaga eller mgjlighet samt en prompt (ursprungligen
kallad trigger men sedan 2017 reviderad till prompt). Den sistndmnda fungerar som en
signal och som slutligen utlser sjilva agerandet (Fogg, 2009). En anvéndares motivation
samt formédga kan forenklat betraktas som tvé grundliggande fOrutsittningar for hur
prompten bor ser ut. De tva forstndmnda har dessutom en individuell variation och kan
foréndras av intryck och perception. Alla tre faktorer delas &ven in i underkategorier for att
konkretisera vad de bestér av.

Niér objektets motivation dr hog kan den bestéd av enskilda starka motivatorer som
njutning/smarta, hopp/ridsla eller acceptans/avvisning. For en designer kan man fraga sig
om nagon av dessa dr mer framtrddande eller identifierbar som en tydlig motivator. For
formagan géller dessutom sex underldttande eller begrénsande faktorer: tidsétgang,
kostsamhet, fysisk anstrdngning, mental anstrangning, social avvikelse samt norm/vane-
brytande. Kan négon eller fler av dessa faktorer urskiljas i ett typiskt beteendemdnster kan
det kopplas till hur stark formagan &r. Med hjélp av undersokningar och fordjupad kunskap
om anvéndaren beddms deras grundliggande motivation och formaga. Dérefter kan &dven
dessa tva faktorer forédndras genom anpassad design.

I fallet med att synliggéra anvandarens klimatavtryck kan en lyckad design i teorin
stirka bade motivation och forméga for att konkretisera inneborden av ett tidigare beteende
och frimja en fordndring. Syftet med den hér studiens undersokning blir saledes att bedoma
hur respondenternas instéllning och forutséttningar infor en beteendeférédndring motsvarar
modellens tvé styrande faktorer.
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2.4 Litteratursammanfattning

Vid tillampandet av de teorier och ramverk som finns beskrivna i kapitel tvd kommer SID
att vara ett summerande tankesétt som hela arbetet kretsar kring. Tanken &r att denna
empiriska undersokning gors till forman for okad kunskap héllbar design och som en
designansats. Gnanasekaran et als. (2021) studie pd unga vuxna blir relevant som
jamforelse vid reultatanalys och genomférande d& den ar utford i relativ nértid samt utgar
fran en jamforbar forskningsfraga. Nudging (Bansal & Vargese, 2026), eco-feedback
(Sanguinetti et al., 2018), dark pattern (Timms, 2025), vertygande design (Tromp et al.,
2011), (Fogg, 2009) innehéller relevanta studier och underlag for 6kad forstaelse for hur
man pé ett etiskt och hallbart sétt kan designa for beteendefordndring. De tva sistndmnda
anviands ocksa for att forstd minniskans beteendeckonomi. For att vidga den etiska
aspekten och bredda underlaget ytterligare anvinds Cipolla et als. (2012) studie som
relevant litteratur inom socialt héllbar design och for att styrka valet av metod och
urvalsgrupp.
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3 Metod

Foljande kapitel beskriver studiens metod och det praktiska tillvigagangssittet i
undersokningen. Genom en kvalitativ ansats bestdende av totalt nio semistrukturerade
intervjuer beskrivs studiens urvalsgrupp och hur den har rekryterats, ett delkapitel om
studiens intervjuguide och tva delkapitel som handlar om den tematiska analysens
tillvigagangssitt.

3.1 Metodval och genomférande

For att fa djupare insikt i anvéndarnas perspektiv genomfordes i denna studie en kvalitativ
undersokning med semistrukturerade intervjuer. Detta framst for att ge respondenterna
utrymme att reflektera fritt kring sin mobilanvéndning, miljdmedvetenhet och vad som
krivdes for att fordndra ett digitalt beteende. Genom att anvénda Oppna fragor
mojliggjordes en flexibel dialog dir foljdfragor kunde anpassas efter individens specifika
svar och reflektioner (Jacobsen, 2017). Intervjuprocessen var uppbyggd i tre faser for att
skapa ett logiskt samtalsforlopp. Inledningsvis kartlades respondenternas dagliga
smartphoneanvindning och generella vanor. Hir 1&g fokus pé vilka applikationer och
tjénster som tar mest tid i ansprék och vilka beteenden anvindaren sjélv identifierar som
problematiska eller omedvetna. Samtalet fordjupades déirefter genom att utforska
respondenternas kunskap om, och instéillning till, den dolda miljobelastning som
smartphoneanvindandet genererar. Det handlade bland annat om att undersoka i vilken
mén anvéndaren kopplade samman sin personliga skdrmtid med resursforbrukning i form
av elforbrukning i datacenter och nétverk. Avslutningsvis fokuserades intervjun mot en
konceptuell reflektion kring designinterventioner och viljan till beteendeforandring. Har
introducerades konceptet om en visuell indikator som ett samtalsunderlag for att undersoka
om en sadan funktion skulle upplevas som hjilpsam eller snarare irriterande. For att
stimulera urvalsgruppen till kreativt tinkande anvénds en variant av en sa kallas future
workshop, ursprungligen etablerad av Robert Jungk och Norbert Miillert (Schrot et al.,
2021) som en delmetod inom participatory design. I stéllet for att undersoka en befintlig
prototyp testades endast en teoretisk designlosning. Genom att simulera en blandning av
bade fantasy phase samt implementation phase var syftet att finga idéer och tankar fria fran
konventioner och personliga premisser men samtidigt inom ramen for vad som &r
prioriterat att kunna implementeras. For att sdkerstéilla att intervjufrigorna var
vélformulerade genomfordes en pilotstudie med en person utanfor urvalsgruppen.
Intervjuaren observerade och antecknade under sessionen om vissa frdgor ar for svéra for
att forstd. Baserat pa deltagarens eventuella behov av fortydliganden eller upprepning
justerades intervjufrdgorna direfter och omformulerades till nistkommande 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 sérskilt relevant da den bestod av individer over 18 ar som
dagligen anvinder smartphones, sociala medier och mgjligen Al- baserade verktyg for bade
privat och akademiskt syfte. De befann sig saledes i en digitalt intensiv livsmiljo dér teknisk
anvéndning &r integrerad i deras vardag, vilket gjorde dem till en informerad och erfaren
anvéndargrupp. Initialt planerades en undersokning av Generation Z, en generation som
enligt Nationalencyklopedin (u.a.) omfattar personer som ar fodda kring sekelskiftet 2000
som kan tolkas att de dr fodda ungefar mellan 1997-2012, en generation som har vuxit upp
med internet och mobil teknik som sjilvklar infrastruktur. Urvalet baserades sedan i stillet
pa ett bekvamlighetsurval och ett strategiskt urval vilket innebér att deltagarna rekryterats
utifran tillgénglighet samt med vissa kompetenser och egenskaper som blir relevanta att
undersoka och analysera. Detta resulterade i en grupp dér vissa tillhorde den avsedda
generationen medan andra tillhorde Millenials-generationen ocksé kallad Generation Y
som enligt Nationalencyklopedi (u.d.) é&r fodda mellan 1981-1996. En
generationsavgransning ersattes med valet att undersoka endast IT-studenter specifikt.
Urvalsgruppens bade personliga samt kunskapsrelaterade reflektioner kring
mobilanvindning i kombination med den demokratiska ansats som motiverats tidigare
(Cipolla et al., 2012) blev relevant for insamlandet av data. Deras kunskap och erfarenhet
innebar att de inte enbart konsumerar digitala tjanster utan ocksa forvéntas att utveckla
framtidens system och grénssnitt. Som blivande programmerare, designers och IT-
utvecklare var de darfor en strategiskt viktig malgrupp i fragor som ror digital hallbarhet,
eftersom deras attityder, vérderingar och designval kan komma att paverka hur framtida
tekniska losningar utformas och implementeras.

3.3 Intervjuns struktur och innehall

Intervjun &r uppdelad i fyra kategorier och teman med en viss inneboende dramaturgi. De
forsta tvd avhandlar respondenternas beteenden och instéllning till anvindande av sin
mobiltelefon for att sedan sitta sitt anvéindande i en bredare milj6- och héllbarhetskontext.
I de tva sista kategorierna diskuteras huruvida studiens syfte och undersokande av
designlosning &r tdnkbar som produkt. De erbjuds bade mojligheten att resonera som
designers och experter samt att reflektera kring och koppla deras personliga beteenden till
designfragan. Genom intervjuns struktur som sédan med inledande beteendereflektion styrs
urvalsgruppen in i sin designroll och sétter dem i det 6nskade sammanhanget. Det ar
forvintat att intervjuformen vicker en medvetenhet hos urvalsgruppen om att de ar lika
mycket anvéndare som designers (Cipolla et al., 2012).
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Mobilvanor

Inledningen av intervjun innehaller personligt riktade frégor och rér anvéndning av sin
mobila enhet, anvindningsmdnster och beteenden kopplade till interaktionen med en
smartphone. Hur mycket anvidnder de sina telefoner? Vad anviander de dem till? Hur &r
deras forhéllande till telefonens nytta i kontrast till forstroelse eller ndje? Vad innebér det
att vara sténdigt uppkopplad pa sin barbara enhet och séledes alltid befinna sig i en stindig
interaktion med tekniken? Ar de ndjda med sina mobilvanor? Skulle de vilja minska pé
telefonanvindningen eller vissa delar av den? Har de gjort ndgra forédndringar for att minska
den i dessa fall? Hér kan en praktisk tillimpning utforas av det etiska ramverk som Tromp
etal. (2011) tagit fram. Hér ses intervjustrukturen och innehéllet som en paverkande design
i sig dér frigornas formuleringar balanserar mellan olika kategorier av paverkan.

Miljomedvetenhet och hallbarhet i digital kontext

Efterfoljande intervjudel innehaller frdgor som rér smartphone-anvdndande och hur den 1
sig kan ha en paverkan pé miljon. Respondenterna uppmanas att forst reflektera kring vad
de associerar miljomedvetenhet och hallbarhet till i en digital kontext som sedan mynnar
ut i fragor vad tror skulle péverka dem till ett miljovénligt anvindande. Det bildar en
gigantisk tratt i denna intervjudels struktur med en inledande bred och 6ppen reflektion om
digitala produkter och bruk kopplat till miljo dér svaren sannolikt har en hog variation, for
att sedan landa i en personlig och saklig reflektion. De stora och &ppna frdgorna skapar
ocksa en sdkerhetsventil for respondenterna i syfte att undvika for sndva ramar och fénga
upp synpunkter bortom studiens ursprungliga tes. Det ger ocksa respondenterna en
mdjlighet att vélja inriktning i &mnet, vad de ténker p& och applicera sitt tankemonster 1
foljande mer specifika fragor (Jacobsen, 2017).

Attityd och instdllning till visualiserat klimatavtryck

I nést sista delen av intervjun far respondenterna svara for deras personliga instéllning till
att konfronteras visuellt med deras klimatpaverkan. Presentationen av miljobelastningen
beskrivs som foljd av deras smartphone-relaterade beteenden. Fragorna tar upp for och
nackdelar med att bli paAmind om sitt eventuella miljdavtryck samt vad det vacker for
kénslor. Hur upplevs det som presenteras i designen som trovérdig klimatpadverkan? Samt
vad skulle innebéra att de prioriterade bort den helt och héllet och dir deras anvéndning av
sina telefoner trumfar att forsdka forhalla sig till en miljoframjande design? I denna del féar
respondenterna stanna kvar i rollen som reflekterande individer kring miljéfragor men
tvingas ocksa tdnka sig in i rollen som anvéndare och behovet av transparens fréan designen
de dr i interaktion med. P& vilka sétt kan designen styra dem och var gér deras grénser
personligen for inskrdnkning och odnskad péatvingad design? Forutom etisk transparens
som Tromp et al. (2011) foresprékar tillimpas dven teorin bakom nudging och vikten av
att valmojligheterna for anvéandaren inte rycks ifran dem (Bansal & Varghese, 2026).
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Design och funktion

I den avslutande delen riktas fokus mot funktionalitet och tidnkbar effekt vid framtida
implementering. Har ikldds respondenterna rollen som designers at sig sjédlva och samhéllet
(Cipolla et al., 2012). Sessionen med totalt sex frdgor &r inspirerad av tva faser frén en sa
kallad future workshop (Schrot et al., 2021) dér intervjuns struktur paminner om en
blandning av bade den sa kallade fantasifasen och implementeringsfasen. Respondenterna
uppmanas att bade fritt utforska idéer utan begrénsningar och samtidigt reflektera kring
prioriteringar och bésta mojliga 10sning. Respondenterna fér beskriva dnskvédrda mal med
designen dér svar kan analyseras med SID som bakgrund for en mer hallbar virld (Besana
et al., 2024).

3.4 Datainsamling

For insamling av data utfordes undersdkningen genom nio semistrukturerade enskilda
intervjuer (se bilaga 3). Atta av nio intervjuer dgde rum digitalt genom Iljud och
videoinspelning varav en genom fysiskt méte med endast ljudupptagning. I inledningen
av intervjuerna fick alla respondenter mojlighet att forst muntligt ge sitt godkénnande av
inspelningen och ldmna 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 ldngden pa
intervjuerna var mellan cirka 30 - 40 minuter dir den ldngst gdende intervjun genomfordes
under cirka 50 minuter. I den ursprungliga undersokningsplaneringen ingick en utvérdering
av ett utkast till design i form av en prototyp. Respondenterna skulle fa mdjlighet att
interagera med produkten. Motet med designen skulle observeras under tiden och déir de
uppmuntras att “tdnka hogt” under tiden. Sist skulle de svara pé fragor om deras intryck
och upplevelser i anslutning till testet. Men under arbetens géng beslutades att ingen
prototyp kommer att anvéndas i denna undersdkning pa grund av begréinsad tid att ta fram
en sadan. Dérav genomfordes inga observationer eller ndgon tillimpning av “tdnka hogt”-
metoden. [ stillet flyttades fokus till endast semistrukturerade intervjuer for att finga
omfattande och komplexa reflektioner och insikter utan direkt integration med nagon
prototyp. Datainsamlingen resulterade i video- och ljud-data fran intervjutillfillena fran
atta respondenter samt ljudinspelningar frén samtliga.

3.5 Dataanalys

For att bearbeta och sammanfatta all data genomfordes en tematisk analys. Efter
transkription av varje enskild session gjordes en familiarisering av intervjudatan. Genom
aterupprepade genomlyssningar av omfattande och utforliga svar fran ljudinspelningarna
kunde transkriptionen sedan genomgéd en fOrsta innehéllsanalys av rddata. Langa
resonemang med mangtydiga svar kortades ned till kdrnfulla budskap. For att undvika
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omedvetet urval begrénsades analyserandet genom att rikta in arbetet pé ett antal omrdden
knutna till studiens bakgrund och teori. Vid &ppet formulerade frdgor med stor variation i
respondenternas tolkning anvénds explicita urval av data analyserandet av intervjudatan
for att undvika ett sa kallat omedvetet urval och avgrinsa till studiens tema (Jacobsen,
2017). Under analysen formulerades tankar och fragor i undersokande syfte: Vilka
forhallningssdtt upprepar sig? Framtrdder det ndgot monster i beskrivningarna av deras
beteenden? Finns det ndagon avgérande hindelse som dr relevant for flera i gruppen?

Inget rorligt bildmaterial frén bildinspelningen har analyserats eftersom den
ursprungliga undersokningsformen som innehdll tester av en prototyp valdes bort.
Kroppssprak eller annat som gér att analysera fran respondenternas sétt att upptrada vid
besvarandet av fragorna har alltsé inte tagits i beaktning.

3.6 Tillforlitlighet

For studiens trovérdighet har vi utgatt fran Jacobsens (2017) principer for tillforlitlighet 1
kvalitativa undersokningar. Ett viktigt steg for att stirka reliabiliteten var genomforandet
av pilotintervju. Pilotintervjun har bidragit med en forsta provning av intervjufragor och
om materialet var tillrackligt tydligt och forstéeligt i forhallande till studiens syfte. Genom
att observera hur frdgorna uppfattades och tolkades kunde de justeras i efterhand bidra till
minskad risk for missforstand under de faktiska intervjuerna. Datainsamlingen har utgétt
fran semistrukturerad intervjuguide med Oppna fragor och med en bred inledning pé varje
tema. Med denna struktur gavs informanten en mdjlighet till fria reflektioner innan fragorna
slutligen avgrénsades. En semistrukturerad intervjuguide indelad i teman har bidragit till
en mer konsekvent datainsamling (Jacobsen, 2017). Dessutom har vi anvént oss av
foljdfrédgor for att sikerstdlla mojlighet for att fortydliga respondenternas svar och samtidigt
minska risken for missforstand.

Den valda metoden for att analysera data &r en tematisk analys som ger mojlighet
enligt Jacobsen (2017) till systematisk identifiering av upprepande monster och teman och
bidrar till en djupare forstaelse av det undersdkta fenomenet. I denna process fanns en
nirvarande medvetenhet om att en individuell tolkning av insamlade data kan péverka
tillforlitlighet p& grund av personliga forutséttningar for uppfattning och forstaelse. For att
lindra denna paverkan har materialet gemensamt analyserats samt iterativt och
kontinuerligt diskuterats mot studiens litteraturunderlag under analysprocessen.

3.7 Etiskt ramverk

Respondenterna har fétt enskilt skriftligt samtycke som de kunde ldsa innan starten av
intervjun. De har sedan givits mojlighet att muntligt godkénna deras deltagande. Samtycke
innehaller syfte med undersokningen, information om deras anonymitet, hur ldnge deras
data kommer att sparas samt frihet att avbryta undersokning vid deras 6nskan. Dokumenten
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innehaller ocksé information om vilken typ av datainsamling samt vilket tillvigagangssatt
som anvéinds vid insamlandet under intervjutillfillena. Samtyckesblanketten och dess
innehall som delgivits respondenterna &mnar skénka en trygg, transparent och etiskt korrekt
information innan undersokningen (Jacobsen, 2017). Samtliga gav samtycke infor starten
av varje intervju. [ ett senare skede skickades ytterligare kompletterande samtycke (se
bilaga 2) och en forfrigan om datahantering till deltagarna. Syftet med detta var att
informanterna skulle var informerade om att deras data kommer att bearbetas med hjélp av
ett Al-verktyg. Denna information saknades i den forsta samtyckesblanketten. En viktig
del av de etiska aspekterna ér bland annat respondenternas rétt till tillrdcklig information
som enligt Jacobsen (2017) ska omfatta information om huvudsyftet och pa vilket sétt
resultaten ska hanteras. 1 detta fall skickades kompletterande samtycke ut genom
mailkorrespondens eller andra kommunikationskanaler, vilket gav respondenterna
mdjlighet att ta stillning till den kompletterande informationen och godkénna den.
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4 Resultat

Har presenteras resultaten fran studiens tematiska analys. Dessa ar kategoriserade efter
intervjuns fyra delar: Mobilvanor, Milj6- och hallbarhetsmedvetenhet, Attityd och
instéllning till visuell indikator samt Design och funktion. Varje tema har mindre
rubriceringar som sammanfattar teman av svar fran respondenterna inom samtliga
overgripande delar av intervjun.

4.1 Del 1: Mobilvanor

Genomsnittlig tid

Urvalsgruppen anvénder sina mobiltelefoner i snitt 4,7 timmar per dag. De fick vilja pé
fragan om genomsnittlig tid per dag om de ville uppskatta en ungefarlig tid eller kontrollera
i sina enheter. Sju av nio angav en sjilvuppskattad totaltid med sina telefoner per dag
medan tva respondenter kontrollerade sin statistik direkt i sin enhet och fick varsitt resultat
som gav hogre anvéndningstid dn snittet. Anvandningsomradet dr Gvervigande praktiskt
med fokus pad kommunikation, sociala medier, vardagsarenden och fritidsintressen.

Nodvindighet eller tidsfordriv?

Nir de fick definiera vad i deras dagliga bruk de anser inte &r viktigt eller nédviandigt var
tiden pa sociala medier ett dterkommande tema. “Scrollar pa Instagram”, “Fastnar i
telefonen och scrollar utan syfte”. En stark majoritet, sju av nio fran gruppen, kategoriserar
sociala medier som onddigt anvdndande. Samtliga respondenter har kunnat identifiera
nagon form av onddigt anvindande av sin mobiltelefon. "Svdrt att inte bli paverkad och
lockad av algoritmen och det som drar in en med lockande videor och sd vidare. Svdrt som
mdnniska tror jag att sta emot sd jag forsoker backa fran anvindning.”. Flera respondenter
visar ocksd en medvetenhet kring skdrmen som dopaminframkallande och hur
algoritmernas design dr en tdnkbar faktor bakom ens mobilvanor. Respondenterna fick
ocksa berétta mer om vad de anser klassas som sé kallat tidsfordriv och hur de tycker att
ordet stimmer med deras beteende. “Det dr sdkert oftare dn vad jag tror, men alltsd det dr
Sdkert mdnga korta stunder varje dag.”, ”"Mobilspel och sociala medier, mellan planerade
aktiviteter eller i vintan pd nagot.”. Samtliga i gruppen kunde urskilja minst en specifik
del av sina vanor som en sorts tidsfordriv samt vad de anség tillhdra denna kategori.
Exempel pa stunder da tidsfordriv forekommer &r i korta sessioner i vintan pa eller mellan
aktiviteter, under pendling samt kvéllstid fore vila. “Telefonen dker fram ndr jag vintar pa
ndgot. Doomscrollar eller laser artiklar.”. En tydlig faktor &r att telefonens tillgdnglighet
mojliggor kortvarigt anvindande. Sociala medier och att scrolla igenom flodet aterkommer
som vanligt exempel pa aktivitet i telefonen under korta stunder. Antalet tillfallen eller
exakt tid for tidsfordriv har inte angivits i detalj frdn samtliga men deras ungeférliga
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angivelser dr mellan var tredje dag till dagligen med en stark majoritet som anser sig
fordriva tid genom telefonen varje dag.

Distraktion

Atta av nio upplever telefonen som en typ av distraktion eller ndgot som i stunder stér dem
eller paverkar deras fokus i vardagen. Faktorer som urvalsgruppen specifikt anser ligga
bakom distraktionen &r rastloshet i kombination med telefonens nérvaro samt
lattillgangliget. “Jag vill kolla ndr jag fdr en notis.”, ”Aviseringar som stér. ”. Notiser fran
applikationer &r ocksé ett tydligt exempel p& hur telefonen kan gora sig pdmind och skapa
distraktion. Snabb anvéndning av sociala medier och social kommunikation &r det som
dominerar bland aktiviteter i telefonen som bryter fokus under en padgaende huvudaktivitet.
"Ndr jag gor ndgonting kreativt eller pysslar med ndgot kan det vara en del av en
konstndrsprocess. Kan vara positivt med lite paus. Doomscrolla for att fa en paus i ett
kreativt arbete.” En respondent svarar att distraktionen &dr Overvdgande positiv och
beskriver det som en naturlig paus i bade jobb och kreativa situationer. Samma individ
anser sig ha kontroll over sitt anvindande och kan arbeta ostort under de tillfallen da
telefonen normalt yrkar pa uppmérksamhet.

Minska eller begrdnsa sin anvindning?

Pa frdgan om de ndgon ging forsokt minska sin mobilanvéindning angav sju av nio att de
nagon gang av olika skél forsokt reducera totaltiden med sin mobila enhet. Samtidigt
uttryckte de som inte aktivt valt att forsoka sénka sin tid, ndgon form av 6nskan eller vilja
till forandring. “Har blivit medveten genom reportageserien Skdarmfri pa 100 dagar och
dven studier som visar pd den sociala distraktionen.”. Bland de angivna skélen till 6nskad
lagre mobilanvéndning &terfinns resonemang kring medvetenhet om ett osunt beteende
kopplat till skdrm samt en upplevelse om ett béttre fokus i1 vardagen. Sex respondenter
svarar att de har provat eller aktivt anvént sig av vissa strategier for att minska pa specifika
applikationer. “Istdllet for att minska sa slutade jag bara med Tiktok. Algoritmen var sda
pass stark och for svar att anvinda sunt.”. De metoder som forekommer 4r att ta bort
applikationer, anpassa instéllningar eller forsvéra sjdlva nyttjandet av telefonen. Sociala
medier dr det som primért ndmns som exempel bland specifika applikationer de gjort
begrénsningar pa. De fick d&ven ange om de hade provat nagon specifik funktion, instéllning
eller program for att reducera sin telefonanvidndning. Da aterkommer beskrivningar om
egen anpassning i telefonen. De som provat att sitta tidsbegridnsning eller spdrrar i
telefonen har i synnerhet en negativ upplevelse av atgérden. “Testat en app som heter
Habits. Man uppger saker man vill gora under dagen och dd foresldar den att man laser
vissa “storande” appar under kritiska tider under dagen da saker ska utrdttas. Fungerade
inte sa bra. Det blir helt enkelt for svdrt att inte svara eller vara tillginglig. Jag tycker att
vara mdnniska i den digitala virlden innebdr ocksa att vara tillginglig. Om folk
kommunicerar med mig kan jag inte bara ignorera dem for att det dr fel tid pa dygnet.”.
En respondent beskriver en tidigare erfarenhet av en planerings-app som den testat och
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utvérderat for ett mer effektivt nyttjande av telefonen. Slutsatsen blev att hen inte upplevde
nagot lyckat resultat. Nar urvalsgruppen fick reflektera fritt kring vad som skulle kunna
ligga till grund for en beteendefordndring angav sex av nio respondenter olika faktorer som
skulle kunna motivera att fordndra sitt mobilbeteende. Exempel pa det som framgick var
familj och vénner, att minska tidsfordriv eller att forbattra livskvaliteten.

4.2 Del 2: Miljo- och hallbarhetsmedvetenhet i digital
kontext

En forsta reflektion fran urvalsgruppen kring miljé- och hallbarhet generellt i en digital
kontext visar att samtliga har ndgon form av miljomedvetenhet och ambition att efterstréva
hallbarhet. “Al-anvindning som jag hor mest kring att det har en miljopaverkan. Varje
prompt konsumerar en massa vatten och paverkar miljon.”, “Jag intalar mig att med de
andra sakerna jag gor, att jag liksom offsettar den skada jag gor digitalt.” Svaren varierar
fran att avhandla hallbar konsumtion av hardvara, resurskridvande teknisk utveckling och
Al till att &gna sig at ndgon form av miljokompensation till sitt digitala klimatavtryck.

Miljopaverkan fran anvindning och tidigare erfarenhet av klimatavtryck?

Pa fragan hur de ser pa sitt personliga avtryck frén sitt nyttjande av sin enhet svarar fem av
nio att de tror att saker de utréttar eller tjdnster de anvénder via telefonen har en
miljopéverkan. Samtliga respondenter anger att de inte anvinder ndgon form av tjanst eller
applikation som kontrollerar eller sparar ens anvindning for att kartligga sitt
klimatavtryck. “Jag antar att jag inte har brytt mig om det tillrdckligt for att kolla upp om
det finns en app eller ndgot jag kan anvdinda.”. Anledningarna bakom &r att de antingen
inte kénner till en sadan tjénst, funktion eller att de saknar tillrdcklig motivation for att
prioritera att engagera sig i en sddan kartldggning.

Motiv till klimatvinlig anvindning?

Tre av deltagarna resonerar kring miljokompensation och att géra andra strategiska val som
har en positiv padverkan pa miljon. Samtliga kan ange vad som skulle motivera dem att
anvénda sin telefon mer klimatvénligt. "Jag vet redan att i och med Al och de saker man
anvdnder pad en skdrm har en paverkan. Det dr ganska ldtt att inte bry sig. Men om man
har en form av app som paminner om ens data sa skulle det pdaverka min motivation genom
att 6ka medvetenheten. Och dven langsiktig paverkan.”, " Att fa min anvdndning nedbruten
och pedagogiskt uppradad samt tips pd hur man minskar.”. Hogst andel bland svaren &r
pa temat fortydligande av miljopaverkan. Alltsd de beskriver att ett fortydligande och
konkretisering av ens miljopaverkan som leder till 6kad kunskap é&r ett rimligt motiv for
klimatvénligare anvéndning. En annan aterkommande kategori av resonemang &r
konstruktivitet och végledande feedback. Det vill séga att fa tips och végledning pé bittre
val eller alternativ till nuvarande beteende é&r ett tankbart motiv till fordndring.
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4.3 Del 3: Attityd och installning till visuell indikator

Visualisering av miljopdaverkan och anvindarnas reaktion

“Jag tror det skulle vara positivt!”. P& den inledande fragan om deras attityd och
instéllning till en miljéindikator som designlosning ar samtliga positiva till ndgot som ger
en okad medvetenhet. Atta av nio 4r positiva, samt en neutralt instilld till just en digital
16sning som visuellt presenterar en miljopaverkan utifrdén mobilanvdndande. Samma antal
svarar att de skulle beréras i ndgon man av att bli upplysta om deras klimatpaverkan.
Konstruktivitet i informationen &r en aterkommande Onskan for att undvika att
informationen ger motsatt effekt.

Positiva och negativa effekter av informationen?

Fem respondenter uttrycker att de skulle vara 6ppna for en beteendefordndring. Som
negativ effekt fran en upplysande designlosning anger respondenterna framst det déliga
samvetet som en tydlig faktor. "Maktioshet och deprimerande, kinner sig lurad kanske av
samhdllet eller de som verkligen kan gora ndgot.”. Exempel pa skuldkénslor till f6ljd av
att bli pdmind om sitt klimatavtryck kan vara destruktiva kénslor, maktldshet och tvivel.
Ovriga negativa effekter som designen kan innebéra dr for mycket notiser och for mycket
rapportering, upplysning eller rapportering vid fel tillfdllen nér anvindaren har viktiga
saker att utritta. Bland de positiva effekterna ar det i huvudsak en 6kad benégenhet till
fordndring som deltagarna forvéntar sig. “Det tvingar fram en handling pa grund av
medvetenheten.”. Samtliga har nidgon positiv aspekt att ndmna. Fler exempel dr okad
kunskap samt uppmuntrande till konstruktiva beteenden.

Skulle de ignorera? Trovirdig eller ej?

Vad som far dem att vilja att ignorera en miljo-indikator &r nir de befinner sig i frimst
kritiska eller viktiga situationer. En identifierad kategori som finns gemensamt i deras svar
ar frihet och kontroll. ”Om jag dr anstdlld eller gor ndgot jag verkligen mdste. Beror pd
hur forvintningar ser ut. Aven livsnédvindiga vardagssysslor i mobilen som att betala en
rakning eller identifiera mig med bank-id. Vad ska jag istdillet géra?”. Det vill sdga vikten
av att designen inte dr patvingad och att de sjilva har makten att utfora de handlingar de &r
motiverade att gora. “Jag tror ocksd att 6verrapportering ldtt leder till att man till slut inte
ser signalerna och riskerar att missa ndgot verkligt viktigt.”. Tva respondenter nimner
ocksa att en viss Overrapportering snarare leder till att bli passiv eller att medvetenheten
overgér i endast déligt samvete for miljon. For att indikatorn ska upplevas som trovérdig
poéngterar deltagarna vikten av transparens och att data pé anvéndarens klimatavtryck ska
vara visuellt konkret.
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4.4 Del 4: Design och funktion

Klimatavtryck i realtid, integrerad eller ej?

Atta respondenter har en 6ppen och positiv instéillning till en realtidsindikator som visar
anvéndarens klimatavtryck direkt i grinssnittet, dock med vissa egna premisser hur det
skulle var effektivt for dem. “Det ska inte vara sa att den stor for da tar man bort den.
Intill batteriikonen dr ju rimlig att ha ddr tillsammans med wifi. Sd att det dr en sadan liten
superdiskret grej som inte tar fokus.” I huvudsak handlar det om en diskret indikator, ndgot
som ger direkt feedback och som gar att kontrollera av och pa lattillgéngligt. "Jag skulle
vilja kunna stinga och pd en sadan funktion. Om det blir nagon slags gamification ibland
sd kan det vara lockande att sdtta pd den och se vilken paverkan det har ndr jag gor nagot
vanligt.”. Samma antal ir positiva till en integrerad 16sning i telefonen for smidigare
anvéndning och som é&r robust och trovérdig. Flera papekar nackdelen med en nedladdad
applikation som forsvérar anvéndningen samt livstiden for sjédlva tjansten. Samtliga vill
kunna utdver den integrerade designen ockséa dverblicka, sammanfatta eller fordjupa sig i
sin data genom en mera applikations-lik designldsning vid sidan av.

Hjdlpmedel till minskad distraktion

"Tips pd hur man minskar. "Den hdr appen har anvints sd hdr mycket och har dessutom
sd hdr stor miljopaverkan. Testa att minska denna for att nd dina 6vriga mal med minskat
anvindande.’”. En respondent beskriver hur det skulle kunna lata pé fragan huruvida
designen dessutom kan vara ett hjalpmedel for minskad distraktion. Sex av deltagarna har
konkreta forslag till en indikator som hjidlpmedel utifrén forutséttningarna for battre och
effektivare mobilanvéndning. Dock med egna premisser och forslag p&d vad som skulle
krévas av indikatorn for att den ska paverka deras beteende. Exempel pa forslag r: tips pa
minskad/mer effektiv anvéindning utifran personliga mal. Effektivitetsplan, konstruktiva
tips, ge forslag till alternativt agerande for att minska telefonens distraktion. Majoriteten
foresprékar en visuell 16sning for feedback. En respondent papekar inkluderande design
dér alla typer av sinnesintryck bor vara majliga.

Killer feature och viktigaste motiv till fordndring

Niér deltagarna efterfragas om vad de anser vara deras bidrag till en “’killer feature” kommer
flera olika forslag. “Barometer live som foljer exakt ndr jag anvinder telefonen: ndstan
samtidigt som jag skriver i ett textfdlt pd en sida. Nagot som ger ett noje att kunna dra ner
pd anvindningen.”. Nagon form av gamification dr aterkommande bland svaren. Nudging
ar en annan identifierad kategori som kénnetecknar deltagarnas forslag. En design som
skapar 6kad medvetenheten och i sin tur underléttar for sundare handlingar, visualiserar
kritiska tider pé dygnet i syfte att styra bort fran onddigt bruk, en férgskiftning i designens
indikator som agerar en form av trigger och stimulerar till handling. Dessa gar att
kategorisera som styrande eller uppmanande design. "Skapa medvetenhet kring att digitala

ST

tidnster ocksd dr miljopaverkande.”, ” Gemenskap med andra och att det blir en norm.”.
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Pa sista fragan om vad de anser vara det frimsta motivet till att anvénda tjdnsten och for
att minska sin miljopaverkan anger deltagarna exempelvis att sammankoppla personliga
mél med forbattrad miljo, normskapande samt 6kad miljomedvetenhet.
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5 Analys och diskussion

I nedanstaende kapitel analyseras och diskuteras resultatet forankrat i studiens utvalda
teorier och med hénvisning till tidigare forskning i ett och samma avsnitt. Till sist
diskuteras och utvirderas dven metoden och tillvigagangssittet med arbetet.

5.1 Resultatdiskussion

Mobilvanor och miljémedvetenhet

Resultatet visar att samtliga respondenter i nagon utstrdckning anvinder telefonen for
tidsfordriv, dir sociala medier ér vanligast forekommande aktivitet. Samtliga &r medvetna
om plattformarnas lockande design som underléttar for sé kallad ”doom scrolling” och dér
algoritmerna &r noga individanpassade. Majoriteten identifierar dessutom detta som en
form av onddig anviandning. Designen och strukturen bakom kan kopplas till hostile
patterns som enligt Timms (2025) i viss kontext innebédr att de digitala plattformarna
utformas fOr att gynna foretagens intresse genom att hélla kvar anvidndarna och oka
engagemanget hos dem snarare dn att bistd med ett rent verktyg for kommunikation och
interaktion. Eftersom respondenterna i denna undersokning beskriver att de fortsétter
anvénda sociala medier trots reflektioner kring att det tillhor det onddiga och négot de anser
som osunt i aterkommande fall, &r en indikation pa hur effektiv designstrategin dr och hur
den skapar aterkommande anvéndning.

Dessa engagemangsskapande strategier kan ocksé ses 1 ljuset av persuasive design
i kombination med dark pattern snarare 4n endast en av dem. Eftersom persuasive design
innefattar strategier som stimulerar engagemang och till viss del “trollbinder” anvéndaren
behover det inte nddvéndigt vis innebéra att tjénsten dr sdmre eller forsvaras, utan snarare
att syftet inte gors tydligt. Detta argumenterar for att sociala mediers utformning kanske
snarare tenderar en s kallad seductive design (Tromp et al., 2011). Hér ar transparensen
betydligt lagre dn persuasive design och syftet med designen &r vagt. Vad &r det anvéndaren
vill ha utrdtat med sitt nyttjande av plattformen annat &n att vistas dér? Det hela blir
dessutom mer komplicerat nér andra aktorer med egna ekonomiska intressen utdver privata
anvéndare ocksé befinner sig pa plattformen och kan paverka dem med hjilp av rddande
designstruktur.

Jamfort med den norska studien pa digitala infédingar (Gnanasekaran., 2021)
visade denna studies urvalsgrupp generellt en hogre form av medvetenhet samt kunskap
om den tekniska strukturen och forstaelse for hur designen paverkar dem. Gemensamt for
det upplevda tidsfordrivet och det onddiga anvindandet ar sociala medier som dr de
vanligast forekommande plattformarna respondenterna besdker. Det framtrader ett
potentiellt samband hos dem som upplever sociala mediers starka algoritm eller sdger sig
vara medvetna om hur tydlig telefonens dragningskraft &r. Det talar for att kategorisera
detta som persuasive design och enligt Tromp et al. (2011) dér just Svertygande design

ocksa har en hog grad av transparens. Urvalsgruppen visar alltsé i stor utstrdckning hur
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medvetna de dr om att de ar paverkade. Dir forekommer dessutom en tendens till
pragmatiska strategier hos dem for begrinsad eller minskad anvindning av telefonen till
foljd av denna medvetenhet. I stéllet for att forsoka motsta att 6ppna enheten vid odnskade
tillfdllen véljer de exempelvis att pa forhand till exempel forsvara for sig sjélva att navigera
i flodet, stdnga av vésentliga funktioner, avinstallera applikationer de ofta anvénder, besoka
platser utan uppkoppling etc. Det tyder & ena sidan pé en handlingskraft pa grund av sin
medvetenhet, & andra sidan att designen stundtals &r tillrdckligt stark for att helt och hallet
kunna avsta fran.

Resultatet visar att majoriteten av respondenterna inte anviander nagot som hjélper
till att ha miljovénligare mobilvanor. Trots det uppger majoriteten att de &r villiga att
foréndra sitt beteende. De dr dessutom positiva till att sdnka sin totala mobilanvéndning till
forman for personliga mél men ocksa av miljoméssiga skél samt att minska pa de onddiga
aktiviteterna och fa bort telefonens bidrag till distraktion. Flera anser sig ocksa anvénda sin
mobil i hogre utstrickning dn de 6nskar. Man kan da stilla frigan vad det skulle innebéra
med utebliven anvéndning eller att minska pé det léttillgéngliga och onddiga? Detta kan
forklaras med Fogg Behavior Model inom persuasive design och med hjélp av de tre
faktorerna: motivation, formaga och prompts i en samverkan for att paverka beteende
(Fogg, 2009). Vi kan se att respondenterna har angett en positiv instéllning och en vilja att
forédndra sitt beteende. Enligt Foggs modell innebédr en hog motivationsfaktor en stark
forvintning, positiv eller negativ, pa det som ska intréffa. Vilket gér att ifrdgasétta eftersom
en minskning i anvéndandet sannolikt inte innebér ett tydligt och uppenbart resultat. Fér en
hogre motivation krévs alltsd ett mer uppenbart resultat vid forédndring av beteende.
Déremot dr formégan som faktor desto hogre eftersom att minska anvidndandet i stort sett
endast innebér att bryta en vana eller norm vilket 4r den starkaste utmaningen. Nér
forhallandet mellan dessa faktorer ser ut som sddant argumenterar Fogg (2009) for en sa
kallad ”spark” som prompt vilket innebér en uppmaning eller en pdminnelse i designen om
att siitta i gang att gora ndgot. Oversitter vi detta till designens utformning limpar sig live-
indikatorns subtila fargskiftningar som en motsvarande spark med en textuppmaning till
alternativa val (Fogg, 2009).

Om man tillimpar Foggs modell (Fogg, 2009) pa en mer oOvergripande
sammanfattning av urvalsgruppens beteendeeckonomi uppenbarar sig en svag motivation i
kontrast till en betydligt hdgre formaga. Den svaga motivationen bestar i dagsléget av en
entydig bild av vad resultatet frén en beteendefordndring konkret innebér. En effekt pa
klimatet &r svér att se direkt frén en enskild handling vilket ocks& bekréftas av Don
Normans resonemang (Tremosa, 2026). Det finns redan en medvetenhet, positiv instillning
till minskad anvéndning och en miljovénlig livsstil. Det krévs inga uppoffringar som tar tid
och kraft att bara ta bort nagot. Darmed bedoms formégan enligt modellen (Fogg, 2009)
som hog.
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Frihet och kontroll, samvetskval och konstruktiv feedback

Tre vanligt forekommande teman bland svaren hos respondenterna som alla ror
kénsligheten i att matas med feedback frén en miljé-indikator. For att underlétta arbetet
med att undvika fel sorts design kopplas dessa teman till litteraturen. Med frihet och
kontroll menar respondenterna att de inte vill kidnna sig tvingade att gora vissa val eller
undvika viktiga handlingar de kénner att de kan motivera. Det stéller dirmed krav pé
finkénslighet och timing i designen for att undvika tvingande design (Tromp et al., 2011)
dér anvéndaren kan uppleva ett hot om daliga konsekvenser vid avvikande beteende.
Konstruktivitet och konkretisering av feedback i designen dr enligt respondenterna det som
skulle fa dem Overtygade till handling i majoriteten av de kontextuella fall de beskriver.
For en teoretiskt forankrad designstrategi bor tillimpandet av nudging bidra till en styrande
designeffekt utan att begrinsa frihet och valfrihet. Hir tar man hénsyn till anvindarens
invanda monster och normbeteenden for att pé ett smart sitt hantera och eventuellt bryta
dessa (Bansal & Varghese, 2026). En betydande andel av respondenterna visar pa lag
motivation initialt till en funktionell atgérd for att spara sitt klimatavtryck. “Inte den stora
delen av klimatavtrycket for mig.” och "Jag anvdnder refurb-grejer vilket jag antar dr mer
avtryckspaverkande dn hur jag anvinder apparna.”. Senare i intervjun visar sig flera
positivt instéllda till en diskret design med samma syfte men som inte krédver ett
engagemang eller ndgon uppoffring. Det utkristalliseras slutligen ett sammanslaget
resonemang som Overensstimmer med flertalet designstrategier som nudging (Bansal &
Varghese, 2026) samt persuasive design (Tromp et al., 2011). Det behover séledes vara en
god balans och kanske mer av ett hjdlpande verktyg &n en design som kréver en
uppoffrande insats frén anvéndaren. Det finns dock viktiga motsittningar att ta i beaktning;
Respondenterna beskriver det déliga samvetet gentemot miljon som en faktor som uppstar
vid 6kad medvetenhet. Frihet, kontroll och ekonomi gér fore uppoffringar. Kritiska
situationer och meningsfulla aktiviteter eller anvéndning &r en anledning till att ignorera
indikatorn. Det lar darfor bli extra viktigt med f6ljsamhet i designen.

Al

Ingen fraga i undersdkningen handlar uttryckligen om Al eller tjénster med direkt koppling
till imnet. And3 #r det naturligt &terkommande tema genom hela undersdkningen pa frigor
om milj6 och mobilanvdndning. Sex av nio respondenter nimner Al vid olika tillfallen och
identifierar tekniken som en konkret miljofaktor. Eftersom introduktionen av Al-drivna
tjanster intraffat relativt i nartid och spelat en avgoérande roll i ménniskors uppkopplade
vardag far den anses vara en tydlig referenspunkt for den hér studien och dess resultat. Det
skapar en egen kategori i innehéllsanalysen (Jacobsen, 2017) dér Al blir en tydlig faktor
som péverkar urvalsgruppens miljomedvetenhet och hanger samman med en upplevd skuld
gentemot klimatet till f6ljd av konsekvenserna av deras bruk.
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Designforslag

I resultatet géllande design och forslag pa funktioner kan vi se kopplingar till Sanguinetti
et al. (2018) och deras resonemang om eco-feedback om hur den kan anvéndas for att
paverka till mer hallbara beteenden. Majoriteten av respondenterna dnskade realtidsdata
med variation pé nir denna data representeras i rapportform allt frén dagliga till veckovisa.
Detta kan tyda att kontinuerlig feedback upplevs som viktigt for att skapa medvetenhet
kring den egna mobilanvindningen. Detta innebér att det &r inte tillréickligt med bara
generell information om miljopéverkan utan att respondenter/anvéndare vill kunna folja
sitt beteende mer 16pande och samtidigt att fa kontroll 6ver sin anvdndning. Nar det géller
design finns det betydelsefull information i respondenternas svar. Ménga beskriver att
indikatorn borde vara visuellt diskret for att inte upplevas som stérande. Féargskiftningar i
indikatorn direkt i grinssnittet ndmndes som forslag i syfte att anvéndaren skulle kunna
uppfatta intuitivt ny information.

Ett aterkommande tema bland flera respondenter och vid flertal fragor i intervjun
ar olika varianter pa forslag till en gamifierad designlosning. Motiven bakom handlar oftast
om att se till ménniskors personliga motivation till beteendefordndring i férhallande till
miljon. Med ett pragmatiskt synsétt kan forslagsvis anvéndare triggas av mer kortsiktiga
konkreta 16sningar som i forsta hand har en inverkan pa sig sjilva och dir klimatet gynnas
indirekt. Detta kan bekréftas av Don Norman frén artikeln i inledningen (Tremosa, 2026)
dér han podngterar att ménniskor tenderar att bli handlingsférlamade om inte problemen
framf0r oss ar tillrackligt konkreta. For att ateranvénda Foggs beteendemodell (Fogg, 2009)
kan en gamifierad designlosning ocksd innebdra att stirka den tidigare nédmnda
motivationen, som identifierades vara svag, och stimulera till en beteendeforéndring till
forman for miljon. Genom att gamifiera ett problem skapas en ny typ av forvéntning pa
resultatet och ddrmed en 6kad motivation (Fogg, 2009).

Det &terkommande gamifierings-temat dr en mojlig 16sningsorienterad medelvig
som tar hansyn till en inneboende motséttning och intressekonflikt som finns mellan ett
mer sparsamt anvindande och den kommersiella teknikbransch som forser oss med véra
digitala produkter. Att skapa en gamifierad design med ett effektivt och energisnalt
anvéndande kan ses som en motkraft mot den typ av engagerande design som techforetag
bakom sociala plattformar anvénder sig av. Det forekommer flera konkreta exempel pa
gamifiering i intervjudatan som é&r relevanta for framtida designforslag. Erséttning,
beldning, att ge personliga fordelar och/eller vinster som i sin tur dr gynnsam for miljon dr
nagra exempel pa detta. Tillvigagangssittet kan ses som pragmatiskt och en aning
motsdgelsefullt ur aspekten och principen for SID och ett héllbart designarbete - men for
att anpassa sig till en kapitalistisk véirld ddr man vill uppna en global beteendefordandring
och skapa en ny norm kan det argumenteras for som en kompromiss.

Det framkommer att en héllbarhetsindikator gdma skulle kunna f& vara diskret
implementerad, i likhet med batterisymbolen p& den mobila skérmen. Flera lyfte vikten av
kontroll 6ver indikatorn som mojliggdr att anvéndare sjélva &r fria att aktivera eller
avaktivera den utifrdn eget onskemal. Behovet av att kunna styra sjdlv beskrivs som
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kontextberoende. I viktiga situationer kan det uppsta ett motiv till anvdndning som anses
frikopplad frén att behova forhélla sig till en design som i sin tur kanske ger feedback eller
paminner 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, nagot som
skulle kunna anpassas till anvéindarna pa ett begripligt och larorikt sitt. Detta foreslds kunna
leda till en 6kad kunskap och medvetenhet, men ocksa en effektivare och mer miljovénlig
anpassning av mobilanvéndarna. Ljud anségs storande och odnskat hos de flesta medan
visuell feedback var det som var mest dnskat. Har gar det att dra kopplingar till eco-
feedback i kombination med nudging och gamification som de huvudsakliga
komponenterna i en visuell presentation som designforslag.

Intressanta data

Att tvé respondenter som valde att kontrollera sin skdrmtid p& sin mobila enhet fick en
tydligt hogre genomsnittlig tid 4n de Ovriga sju som endast uppskattade sin totala
anvéindningstid tyder mojligtvis pa att en sjélvuppskattning &r ndgot missvisande. Detta
forblir endast en intressant observation och det gar inte utifran underlaget i denna studie att
rakna med att urvalsgruppens egentliga totala skérmtid bor vara nagot hogre.

Majoriteten svarade att de inte anvédnder ndgot som kan hjilpa dem att minska sin
skdrmtid. De som sedan tidigare haft erfarenhet av den typen av funktionalitet beskrev
samtidigt deras upplevelse generellt negativ. Under tidigare forsok till anvéindning av vissa
tjénster och funktioner for skdrmtidsbegriansningar uppges det att for de flesta har det inte
haft ndgon positiv effekt. Detta ar intressant eftersom det belyser bristen pé ett fungerande
verktyg. Ett system utformat i linje med Eco-feedback (Sanguinetti et al., 2018) ses hér
som en mdjlig 16sning till forman for minskad anvéndning. I stéllet for att stoppa eller
spérra anvédndare skulle designen kunna konstruktivt och begripligt hjilpa anvéindaren med
inlérning, reflektion och handlingskratft.

En intressant skillnad med blir tydlig vid jamforelse med resultaten frén studien av
Gnanasekaran et al. (2021) dar vissa deltagare har lagt ansvaret for den digitala
miljopaverkan pd hogre makter s& som myndigheter och externa organisationer. I denna
studie saknas sadant resonemang, ingen av respondenterna lyfte spontant fram att ansvaret
ligger hos de stdrre makthavarna. Man skulle kunna argumentera for att véra respondenter
inte verkar ha reflekterat dver systemnivan pa samma sitt eller att de ser pa socialt ansvar
utifran ett annat perspektiv. Nagot som kan vara en tdnkbar forklaring till detta dr den har
studiens metodologiska utformning dér intervjufrdgorna fokuserade pa personliga
mobilvanor och individuella designlosningar. Genom att konsekvent efterfraga reflektion
kring det egna beteendet skapades sannolikt en ram dér individens ansvar blev den naturliga
utgéngspunkten. Samtidigt kan urvalsgruppens specifika profil som IT-studenter spela en
viktig roll. Till skillnad frén de digitala infédingarna i den norska studien som ofta saknade
teknisk forstaelse for internetinfrastrukturen (Gnanasekaran et al., 2021), har framtidens
designers och utvecklare en ndrmare relation och kunskap till tekniken. Detta kan vara
anledningen till att respondenterna har en mer l9sningsorienterad syn dér man snarare ser
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potential i design for att fordndra beteenden dn att véinta pd storre regleringar fran
myndigheter och politiskt hall.

5.2 Metodreflektion

Intervjuguiden utformades med ett syfte att véicka reflektion kring personligt beteende och
koppla det till ett storre socialt ssmmanhang samt att vdva in miljo- och klimatarbete i en
framtida beteendepaverkande design. Den inledande delen fokuserade helt och héllet pa
fragor géllande respondentens personliga beteenden och forhallande till sin mobila enhet.
Motiveringen till strukturen bakom dessa fragor gar att knyta an till Tromps et al. (2011)
modell for paverkande design och de etiska riktlinjer att utgé frén nir man genom denna
intervjuform vicker respondenters beteendereflektion kopplat till milj6. Eftersom béde
klimatfragor och sociala beteenden kan associeras med en viss skuld pad grund av en
uppfattad samhillsnorm kan modellens paverkande kategorier (Tromp et al., 2011) vara
anvéndbara vid utvirdering av intervjufrdgornas styrande effekt. Att vicka reflektion kring
anvindarnas beteende dir frdgorna tenderar att vara ledande kan ses som aningen
problematiskt om inget alternativt beteende &r mojligt eller socialt accepterat. Det ar
saledes pa grinsen till indirekt tvingande design nér samvetet for miljon gor sig pamint och
att en respondent mdjligen kénner att det finns det inget annat socialt accepterat agerande
att vélja (Tromp et al., 2011). Fragorna och dmnet kan potentiellt skapa en underforstadd
premiss dér enskilda individer béar skulden for miljoméssiga konsekvenser pa grund av
deras beteende.

Att motivera en kvalitativ studie dér sjélva innehéllet i metodens utformning formas
inom ramen for socialt ansvarsfull design medfor en viss grundldggande problematik. I och
med det breda perspektivet och syftet att vara samhéllets och manniskans behov till nytta
finns det en risk att vad som ar kdrnan i dessa fragor hamnar i forfattarnas godtycke. Det
gér inte med all sdkerhet séiga att de antaganden for ett forbéttrat miljoarbete som uttrycks
stimmer med verkligheten. Vad som faktiskt gynnar klimatet och sociala fragor &r bade
hogst omdiskuterat bland forskare idag och nagot som tenderar att bli rena politiska
stdllningstaganden.

Intervjuerna med respondenterna spelades in med béde ljud och bildmaterial. Under
processen bestimdes att endast ljudinspelning &r mest relevant att anvéinda 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 bedomning har gjorts att det vid endast
intervjufrdgor som underlag som inte innehéller nagra tester eller interaktioner i annan
form, har ett videomaterial inte den relevans for studien som annars med fordel hade kunnat
komplettera intervjudatan. Enligt formen for explicit urval, det vill séiga att avgransa vilka
data man letar efter, blir det ocksa ldttare att analysera materialet och minskad risk att missa
det vésentliga p& grund av att materialet ar for tungt (Jacobsen, 2017).
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Undersdkningen har utgitt fran studenter inom interaktionsdesign,
webbprogrammering samt IT-projektledning som urvalsgrupp viket innebér att resultaten
inte kan generaliseras eller 6verforas till andra anvéndargrupper. Urvalsgruppen har utgatt
utifran bekvamlighetsurval samt strategiskt urval vilket innebér att det kan finnas en risk
for urvalsbias dé respondenterna rekryterades utifrén tillgénglighet. Intervjuerna har f6ljt
en semistrukturerad intervjuguide med objektivt dppet stéllda fragor for att minska bias.
Aven valet av frigor kan medfora en viss bias diremot och hur de uttrycks infér varje
enskild deltagare.

For att analysera data har materialet genomgatt en tematisk analys som innebér att
kodning samt tema tolkades utifran forskarnas egna perspektiv. Dessa kan se annorlunda
ut beroende pd vem som tolkar och kategoriserar. De resonemang som gav utrymme for
endast tolkning och inte kunde kategoriseras som tydliga svar ldimnades utanfor resultatet.

I efterhand kan det konstateras att om intervjuerna skulle genomforas pa nytt, hade
det varit vardefullt att efterstrdva dnnu djupare reflektioner fran respondenterna i samband
med de foreslagna designmetoderna och principerna. Genom att lata respondenterna
resonera mer ingdende omkring specifika designval, hade det kunnat 6ppnas upp for en
rikare forstaelse for de bakomliggande orsakerna till deras stdndpunkter och preferenser.
Det kunde ha gett djupare insikter i varfor just vissa metoder 6nskas mer &n de andra och
vad det &r som gor att de upplevs som effektiva ur ett anvandarperspektiv.
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6 Avslutning

Detta avslutande kapitel innehaller en kort slutsats om denna rapports arbete samt
besvarandet av uppsatsens forskningsfrdga. Hér presenteras ockséd forslag pa framtida
forskning och nagra avslutande reflektioner och tankar fran forfattarna.

6.1 Slutsats

Syftet med denna studie var att undersdka medvetenhet och miljopaverkan i samband med
smartphoneanviandning hos IT studenter och se hur villiga de dr att fordndra sitt beteende
med hjélp av en miljéindikator. Resultaten indikerar att deltagarna har en viss medvetenhet
om digital miljopaverkan. Samtidigt uppvisar de ett lagt aktivt initiativtagande till
beteendefordndring eller anvidndning av ndgon form av hjdlpmedel for att minska digital
miljopaverkan. Dock var majoriteten villiga att foréndra sitt beteende med en viss personlig
preferens hur en indikator ska utformas. Utifran resultatet kan det konstateras att en
indikator har potential att pdverka anvéndares digitala beteende i en mer héllbar riktning.
Nér man ser till de stora klimatmalen som FN har satt upp i Agenda 2030
(Regeringskansliet/FN, 2015) och Parisavtalet (FN/UNFCCC, 2016) bli det tydligt att &ven
vér mobilanvandning spelar roll for att minska anvéndningen av icke férnybar energi. I den
hér studien mérks det att deltagarna faktiskt har en vilja att dndra sina vanor och att de
generellt ar positiva till att kunna 6verblicka sin miljopaverkan genom tekniska hjalpmedel.
Men det finns ocksé ett stort glapp mellan att vilja och faktiskt agera frimst for att den
digitala belastningen dnnu ar négot abstrakt.
Slutsatsen tyder pa att &ven om en miljoindikator kan vara ett forsta steg och en produkt pa
végen ér det mycket arbete kvar och att det kridvs mer forskning for en fordjupad forstéelse
om beteendefordndring. Dessutom finns hdrmed en forhoppning pa hur detta forsta steg till
undersokning av anvéndarnas tankegangar kan mynna ut i en ambition att ge den osynliga
miljopéverkan en synlig form.

6.2 Svar pa studiens forskningsfragor

I resultatanalysen utkristalliseras till slut ett svar pa frdgan hur deltagarna i studien ser
pa sin egen miljobelastning genom sitt dagliga anvindande av smartphones. Med varierade
reflektioner gér det dock att fastsla att samtliga har en medvetenhet om vad som kan ténkas
belasta miljon frén endast forbrukning och anvindning av internetdata. Aven om det
relativiseras och nyanseras i svaren kring huruvida nettoavtrycket &r reellt eller ej visar
urvalsgruppen pa en forstaelse for hur IT-utveckling, digitalisering och internetanvéindande
kan kréva energiresurser.

Samma analys ger ocksa svaret att en miljo- och hallbarhetsindikator kan tdnkas ha
en paverkan pa anvéndare i sin vardagliga anvidndning av smartphones genom o6kad
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medvetenhet om miljokonsekvenser och en pdminnelse om tidigare nimnda potentiella
resursatgadng. Deltagarna visar en positiv instéllning till ndgot som bidrar till férdndrade
vanor och miljovénlig anvindning. Genom god forstéelse for design och teknik kan
urvalsgruppen ge tydliga preferenser samt dela med sig av insikter om sig sjélva bade som
privatperson och designer. Insikterna skapar i sin tur en teoretisk utvirdering for hur
tjanstens utformning skulle kunna bidra till en héllbart paverkande design.

Hur &verforbarheten till en generell population, med potentiellt lagre reflektion kring
teknikens péverkan, ser ut gér inte svara pa utan att spekulera. Genom intervjufragornas
inledande kontext blir deltagarna placerade i rollen som reflekterande privat individ och
brukare av sina telefoner. Utifrdn dessa svar kan det argumenteras for att reflektionerna
fran dem pé autentiskt vis padminner om en generell uppfattning nér det kommer till
vardagliga vanor.

6.3 Forslag till fortsatt forskning

Ett forslag till framtida arbete dr olika typer av forskningsprojekt eller produkttest dér
myndigheter eller foretag pa uppdrag av kommuner kan upprétta en praktisk tillimpning
av klimatsparning for samhallets invénare. Pa sa sétt finns mojlighet att utreda effekten av
minskat skdrmanvéndande och fa ett helhetsperspektiv pa om det ocksé kan bidra till battre
hélsa i samband med ett utdkat klimatarbete.

Det visade sig i urvalsgruppen existera en form av medvetenhet om en stark och
Overtygande design i digitala grinssnitt och en dragningskraft hos telefonen bortom deras
upplevda kontroll. Dessutom en hogre forstaelse for den tekniska strukturen och hur
mekanismerna fungerar och dndé har de ett forhallande till tekniken de inte ar helt ndjda
med. Forslagsvis bor det goras mer psykologisk forskning pa urvalsgrupper som ar helt
medvetna om att de blir padverkade men 4dndé faller in i ett beteende till 6ljd av en
overtygande och ibland forledande design.

Resultaten fran var genomforda studie ger viktiga insikter men for att fa en mer
storre bild av det krévs ytterligare forskning. Dérfor borde framtida studier fokusera péd hur
okad medvetenhet och kunskap i samband med smartphone-anvéndning, mer specifikt
skulle det kunna leda till en faktisk och hallbar fordndring av vanor.

Slutligen foreslas fortsatt arbete pa designldsningar for visualisering av miljodata i
vardagliga enheters grénssnitt. Empiriska undersdkningar kan ocksd bidra till okad
forstaelse for anvindarnas behov och upplevelse.
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Bilaga 1 - Samtyckesformular
Samtyckesformulir for deltagande i projektet:

“Pd vilket sdtt kan en miljo- och hallbarhets-indikator paverka IT-studenters intention att
anvdnda sin smartphone mer medvetet och effektivt i vardagen?”

Syftet med denna studie &r att undersoka hur en miljo- och hallbarhets-indikator kan
paverka IT-studenters vilja att anvdnda sin smartphone mer miljomedvetet och effektivt i
vardagen.

Ditt bidrag till denna studie innebar 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 kon, &lder och utbildning, kommer att behandlas under
perioden 2026-03-13 till 2026-09-30. Darefter kommer all data att raderas efter studiens
godkénnande. De som kommer att ta del av din information ar studenterna som hanterar
projektet, handledaren och examinatorn.

Genom att skriva under detta formuldr bekriftar du att du har tagit del av informationen
om studien och att du frivilligt samtycker till att delta i intervjun. Du kan nér som helst
avbryta ditt deltagande utan att behdva ange nagon anledning. All personlig information
kommer inte att underhéllas utan att raderas.

Du har alltid mojlighet att f& information om vad som registrerats om dig eller ha
synpunkter pé behandlingen eller de uppgifter som samlats in genom att kontakta nagon av
kontaktpersonerna nedan eller lirosétets dataskyddsombud pé dataskyddsombud@Inu.se.
Klagomal som inte kan losas med Linneuniversitetet kan Ildmnas in till
Integritetsskyddsmyndigheten.

Du kan antingen signera fysiskt eller digitalt och skicka tillbaka till oss om du har méjlighet
till det. Du kan ocksé ldmna samtycke samt informera muntligen att du tagit del av denna
information i samband med intervjutillfallet.

Namnfortydligande


mailto:dataskyddsombud@lnu.se

Kontaktuppgifter:

Studentens namn: Gordana Mihailovic Svensson
Studentens e-postadress: gs222ic(@student.Ilnu.se

Studentens namn: Olof Astrém
Studentens e-postadress: 0a222rg@student.Inu.se

Handledarens namn: Morgan Rydbrink
Handledarens e-postadress: morgan.rydbrink@]lnu.se

Examinatorns namn: Péivi Jokela
Examinatorns e-postadres: paivi.jokela@lnu.se


mailto:gs222ic@student.lnu.se
mailto:oa222rg@student.lnu.se
mailto:morgan.rydbrink@lnu.se
mailto:paivi.jokela@lnu.se

Bilaga nr 2 - Kompletterande information

He;j...

Tusen tack for din medverkan i vér studie!

Nu borjar arbetet med att bearbeta intervjumaterialet for resultat och analys.

Jag behover dock frdga om vi har ditt godkénnande till att vi anvénder ett Al-verktyg
(NotebookLM) for transkribering. Detta kan innebéra att intervjusvaren och data anvénds
till forman for den specifika Al-tjanstens datatrdning. Varje enskild intervju namnges
med en unik kod ddr personlig information uteldmnas. Inledande fragor och svar kommer
att redigeras bort fran ljudfilen innan inmatning. Svaren kommer inte att kunna sparas till
dig som person.

Om du godkénner att din data anvénds for denna typ av transkribering behdver du inte
gdra ndgot mer &n att dterkoppla pa detta meddelande att vi har ditt godkédnnande. Om du
inte godkénner kommer vi att i stéllet att transkribera manuellt.

Aterigen tack!

Med vinlig hélsning

Gordana Mihailovic Svensson & Olof Astrom



Bilaga nr 3 - Intervjufragor
Bakgrundsfragor
1. Hur gammal &r du?

2. Vilket program ldser du? Hur l&ng 4r din utbildning och hur langt har du kommit?
3. 3. Vill du ange kén?

Mobilvanor (fortydliga att det giller smartphone)

1. Hur ménga timmar per dag uppskattar du att du anvéinder din telefon?

a. Tillagg/fortydligande: Kika pé telefonens statistik eller uppskatta ungefar.

2. Vad anviinder du din telefon till generellt?

a. Tillagg: Kategorisera gérna for att beskriva vilka omrdden som técks in.

3. Anvinder du i ndgon utstrickning din telefon pa ett séitt som du skulle séiga ir
oviktigt eller inte nodvindigt? Du far sjéilv definiera och resonera kring vad du
tycker stimmer overens med ditt anvindande.

a. Om nej, pé vilket sétt menar du att allt dr viktigt och nddvandigt?

4. Hur ofta pa ett ungefir anviinder du telefonen for att fordriva tid?

a. Vad ar anledningen och vad &r det oftast for typ av tidsfordriv?

b. Hur mycket tid uppskattar du att ga till tidsférdriv pa telefonen?

5. Hur ér din erfarenhet av telefonen som ett distraherande moment som stor dig
nir du har andra saker du vill utritta?

a. Finns det specifika appar/aktiviteter som du upplever mer distraherande och som
stjél fokus fran annat? Vill du ndmna vilka?

6. Har du nigon ging forsokt minska din totala mobilanvindning?

4



a.

Av vilka skil har du minskat/inte minskat?

7. Har du provat pa nigot siitt att minska pa specifika appar i telefonen eller forsokt
effektivisera din anvindning?

a.

Vill du tala om vilka?

8. Har du provat nigon funktion/instéllning eller program for att begriinsa eller
minska din anvindning?

9. Om du fér reflektera lite kring dina mobilvanor s hiir lingt. Vad skulle fa dig att
indra ditt mobilbeteende?

Miljo- och hillbarhetsmedvetenhet

1.

Kan du resonera kring miljomedvetenhet och héllbarhet generellt i en
digital kontext? Vad tinker du pa nir du hor dessa begrepp?

Har du tidigare funderat pi om mobilanviindning i sig paverkar miljon? I sa
fall pa vilka sitt tror du anvindningen har en piverkan?

Om ja, innebdr dessa insikter ndgot konkret for din mobilanvidnding? Alltsa
nagon form av anpassning, forandring eller liknande.

3. Anvinder du nigot som kontrollerar din telefons klimatavtryck eller som
P4 négot siitt bidrar till mer klimatviinlig anvéindning

Om ja, vad &r det for ndgot och hur paverkar den ditt beteende?
Om nej- finns det nagon sérskild anledning till att du inte anvénder en sddan
funktion?

4. Vad skulle vara motiverande och uppmuntrande for dig att anviinda telefonen
pa ett mer miljovinligt sitt?

a.

Varfor?

Attityd mot visuell indikator



1. Hur éir din instéllning till en digital losning som visualiserar din
miljopaverkan frian ditt mobilanvindande?

2. Hur tror du att du skulle reagera pa den typen av information och skulle det
kunna piverka hur du anvinder din telefon?

a. Varfor/varfor inte?

3. Om du tinker dig den typen av funktion eller tjinst, kan du forestilla dig vad
du skulle uppfatta som positiva samt negativa effekter av att bli pAmind om din
forbrukning?

a. Positiva:
b. Negativa:

4. Niir skulle du vilja att ignorera en sidan indikator?

5. Vad gor att en sidan indikator skulle upplevas som trovirdig eller relevant for
dig?

Design och funktion

1. Hur éir din instéllning till en designlosning som visar ditt klimatavtryck i
realtid? Dvs medan du i telefonen exempelvis gor drenden, streamar eller
navigerar bland olika grinssnitt.

a. Om inte, kan du beskriva fler alternativ till 16sningar pa hur du vill bli
uppmérksammad?

2. Om du fick viilja, skulle du foredra en losning som ér en separat app eller
nigot som ir integrerat direkt i telefonen, till exempel en widget? Hur
tinker du kring det?

a. Vad skulle gora det enklare?



Skulle designen kunna ge bést effekt av att vara synlig och ge feedback pé ditt
avtryck “just nu” eller vore det battre med en app som du sjélv kan 6ppna vid
tillfalle for att se din forbrukning eller fa ett snitt pé din férbrukning?

Hur ser du pa losningen som mer av ett hjdlpmedel for att undvika
distraktion frin andra tjiinster eller telefonen i sig och till att effektivisera
eller minska ditt anviindande?

Skulle du foredra visuell feedback, ljudfeedback, eller en kombination?
Varfor?

Kan du beskriva en riktig “killer feature” eller en nyckel till att fa dig att
agera och forindra ditt beteende pga din miljopaverkan?

Vad éir det viktigaste motivet for dig for att du skulle anviinda en sidan
tjinst for att minska miljopaverkan??



Bilaga nr 4 - Anvandning av Al i denna studie

Declaration — Submission of Project Report

Full name:

Olof Astrém, Gordana Mihailovic Svensson

Course:

26VT - 2IK70E

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

O

I am the sole author of the project report.

v

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

v

GenAl 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 wused 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 wuse of Generative Artificial Intelligence (GenAl) 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.




I/We understand that failure to cite sources correctly or to declare the use of GenAl may
be considered academic misconduct under Linnaeus University regulations.

Signature (s) Date

2026-05-17
Olof Astrom
Gordana Mihailovic Svensson

Explain when and why Al was used
I var studie har vi anvént Al som hjélpmedel for:

For att brainstorma olika idéer i samband for att hitta den forskningsomrade som vi skulle
undersoka

Som hjilpmedel for att snabbt sammanfatta och resonera kring olika artiklar i
litteratursokning fasen dér vi effektivt sorterade bland relevanta artiklar.

For att hitta synonymer och akademiska ord som skulle bidra till mer akademisk
skrivning och undvika upprepning

For transkribering av ljudfiler frén intervjuer




Bilaga nr 5-Arbetsfordelning

Under detta examensarbete har bdda studenterna gemensamt ansvarat for bland
annat litteratursokning, planering och genomforande av intervjuer, analys och
sammanstéllning av insamlad data samt skrivandet av rapporten. Under vissa
perioder varierade arbetsinsatsen, framfor allt i skriv fasen, beroende pé ansvar i
parallella kurser. Trots detta har samarbetet priaglats av en balanserad
arbetsfordelning och ett gemensamt ansvar genom hela processen.
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