PENGAR I DEN DIGITALA GENERATIONENS ERA

En kvalitativ fallstudie av den digitala generationens uppfattningar av pengar och

betalningslosningar.

Abstract Money can be described as a language, and as we know, languages evolve from one
generation to another. The generation of children now growing up, known as the digital
generation, is remarkably different from previous generations as digital technology has been a
highly integrated part of their daily life since they were born. Does this affect the way they
perceive money? The purpose of this thesis is to investigate the perceptions of money and
payment solutions among children of the digital generation. The study was conducted using a
semi-structured qualitative method in order to identify intriguing patterns and attitudes among
children of the digital generation. The results show that children of the digital generation value
ease and availability over personal integrity. Furthermore, they trust social media at least as
much as banks. This has interesting practical implications for the future of money and actors
within the industry of payment solutions, as well as for retailers. In addition to this, it is
suggested that an extended framework is needed in order to explain the acceptance and use of
digital technology of the digital generation. By contributing with both practical and theoretical
implications, this thesis gives a new perspective on the future of money and payment solutions
through investigating the perceptions and technology use of the digital generation.
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Begrepp och definitioner

Den digitala generationen: Den generation som véxt upp med digital teknologi som en
integrerad del av sina liv sedan barnsben (Montgomery, 2014), och som dirmed ar digital

natives.

Digital native/digitalt infodd: En individ som vaxt upp med digital teknologi i vardagen sedan
ung dlder (Prensky, 2001).

Analoga losningar: Syftar pa betalningslosningar som i1 hog grad ar fysiska till sin natur.

Exempelvis kontanter och betalkort.

Digitala losningar: Syftar pa betalningslosningar som i hog grad dr digitala till sin natur.

Exempelvis Swish och digitala kort.

Touch: En 16sning for verifiering av identitet genom fingeravtryck vilken kan fungera som l4s

eller kod.

Biometrisk information: En individs unika fysiska attribut, exempelvis fingeravtryck eller

liknande, vilka kan anvandas for att verifiera identitet.

Challenger banks: relativt sma banker som konkurrerar med storre banker. Begreppet

inkluderar varje ny bank som nyligen blivit licensierad (PWC, 2018).



1. Inledning
I detta avsnitt presenteras bakgrunden till valet av problemomrdde och varfor dmnet som
undersoks i studien dr relevant. Hir redogérs dven for studiens syfte och fragestdllning samt

forvintat bidrag. Sist diskuteras de avgrdnsningar som valts.

1.1 Bakgrund och problemomride

Vad ér egentligen pengar? Fragan dr mer komplex @n den vid forsta anblick verkar; hur
individer definierar begreppet beror pa manga olika faktorer, till exempel kultur, politik och
social tillhorighet. Pengar ér en av de teknologier som ar sa djupt integrerade i vart samhélle att
de blivit helt osynliga for oss, och kan beskrivas som “ett sprdk som ménniskor har skapat for
att uttrycka vérde for varandra” (Antonopoulos, 2017). Det &r svart att forestélla sig ett samhélle
utan detta sprdk, men som vi vet transformeras och utvecklas spraket frdn generation till
generation. Precis som andra sprék &r dven pengar i stindig fordndring; pd bara ndgra
generationer har det skiftat frin att bestd av mynt och sedlar till att utgéras av digital information
som skickas dver nétet. Denna skillnad mellan generationer &r sdrskilt intressant i véar tid, dér
digitaliseringen driver fordndring i allt snabbare takt och péverkar alla delar av samhaéllet och

ddrmed &dven oss sjélva.

Barnen som véxer upp idag har levt med digital teknologi integrerad i vardagen i l&ngt hogre
utstrackning &n tidigare generationer (Internetstiftelsen Sverige, 2016). Det diskuteras vitt och
brett hur denna generation pdverkas av att vixa upp med digitala verktyg sdsom smartphones i
handen frén tidig dlder; far de sdmre koncentrationsformaga, blir de beroende av snabb
bekriftelse, eller kanske rentav smartare? “Det finns fortfarande mycket att ldra om den grupp
som foddes efter millennieskiftet - forskarna har inte ens kommit 6verens om ndr den hdr
generationen bérjar, dven om det finns en konsensus om att den bérjar runt dar 2000.” (Parker-
Pope, 2018). Det alla dock verkar vara 6verens om ir att denna digitala generation, dven kallad
iGen (Twenge, 2018), skiljer sig i stor utstrdckning fran andra generationer (Parker-Pope,
2018). De upplevelser som barnen i denna digitala generation erfar online formar barnens
uppfattningar och attityder, och har betydelse for deras beteende i framtiden (Montgomery,
2014). Oavsett vad det dr som sérskiljer denna generation fran andra, dr det mycket intressant
att undersoka uppfattningar och beteenden hos den digitala generation som nu véxer upp

eftersom de oundvikligen utgor framtiden for vart samhélle. Vilka uppfattningar har exempelvis



denna generation kring pengar, och dr det mdjligt att de kommer dndra det sprék som pengar

bestar av?

Da pengar blivit ndstan osynliga for oss, ér det inte ofta vi reflekterar 6ver hur mycket pengarna
faktiskt betyder for att vart samhélle ska fungera, och gemene man tar nog for givet att de
institutioner och den teknologi som later oss byta virde med varandra kommer vara bestandigt.
Att detta ar fallet &r dock inte helt sjdlvklart. Bankerna dr nagra av de mest betydande
institutionerna i véart samhaélle idag; alla 4r beroende av att banksystemet fungerar och erbjuder
den grundldggande infrastrukturen for betalningslosningar (Svenska bankforeningen, 2014).
Men idag ses flera tecken pé att bankvésendet, som vi kénner till det, héller pa att fordandras.
Internets introduktion dndrade bankernas arbetssétt i hog grad, och genom digitaliseringen har
marknaden for betalningslosningar omvandlats drastiskt, exempelvis genom de mdjligheter
som erbjuds av smartphonen. Nya lagar som Payment Services Directive 2 (PSD2) éndrar
ytterligare forutsdttningarna for bankernas verksamhet géllande betalningslosningar genom att
Oppna upp for nya aktorer att konkurrera med bankerna pa detta omrade (European Payments
Council, 2017). PSD2 syftar till att 6ka konsumentskyddet och frdmja innovation och
konkurrens pad marknaden for betalningslosningar. Detta genom att gora banker skyldiga att 1ata
nya aktorer (Third Party Payment Service Providers) fa tillgang till konsumenternas konton
och data pa ett sdkert sitt (Manthorpe, 2018), vilket gor det mgjligt for dessa nya aktorer att
erbjuda alternativa betalningsldsningar till konsumenten (European Payments Council, 2017).
Det oOkade intresset for teknologiska innovationer som kryptovalutor och intensifierad

konkurrens transformerar marknaden for betalningsldsningar.

Att bankerna star infor stora utmaningar, och att marknaden for betalningslosningar héller pa
att fordndras patagligt till foljd av digitaliseringen dr ddrmed uppenbart. Fragan &r om &dven
pengar per se héller pd att omvandlas i grunden. Den digitala generation av barn som idag véxer
upp har helt andra referensramar gillande digital teknologi och genom att undersoka
uppfattningar och tankar kring pengar och betalningsldsningar hos den digitala generationen,

kan det vara mojligt att forsoka forutse hur detta kommer fordndras in i framtiden.

1.2 Syfte och frigestillning
Hur pengar och betalningslosningar 1 framtiden kommer fordndras utifran de forutséttningar
som diskuterats i bakgrunden, kan reflekteras kring genom att undersdka den mycket intressanta

digitala generationens uppfattningar kring pengar och betalningsldsningar. Denna studie syftar



framst till att undersoka och redogdra for uppfattningar och idéer kring dmnet. Syftet &r dven
att utifrin detta sammanfatta de mest intressanta aspekterna rorande pengar och
betalningsldsningar och diskutera méjliga implikationer av det som undersokts i studien. Amnet
kommer i studien utforskas genom att analysera intervjuer med barn fran den digitala

generationen med hjdlp av relevanta teorier.

Studien d&mnar vara utforskande for att pa djupet undersoka olika spar i @mnet och séledes utgar
denna studie frén en bred fragestdllning, vilken presenteras nedan. Eftersom studien syftar till
att undersoka perceptioner dr fragan empirisk och formulerades utan tidigare teorier i atanke.
Teorierna appliceras forst 1 ett senare stadium for att ndrmare undersoka frigestillningen.
Barnens svar frdn intervjuerna studeras for att identifiera eventuella gemensamma teman
gillande den digitala generationens uppfattningar av pengar och betalningslosningar, eller
monster som indikerar pd fordndrat beteende for denna generation inom ramen for &mnet. Detta
kommer sammanfattas inom de omraden som varit mest intressanta, utifran vilka vidare analys

och diskussion fors kring fragestéllningen.

Fragestillning:

Hur uppfattas pengar och olika betalningslosningar av barn i den digitala generationen?

1.3 Forvéntat bidrag
Studien &r unik 1 sitt slag da den undersoker en mycket intressant och sillan utforskad grupp
barn inom omradet pengar och betalningsldsningar. Studien forvintas ge bade ett teoretiskt och

praktiskt bidrag.

Det forvéntade teoretiska bidraget frén studien dr frimst att bidra med ny kunskap genom att
redogora for den digitala generationens uppfattningar om pengar och olika betalningslosningar.
Genom detta ges ett nytt perspektiv, den digitala generationens, till forskningen inom dmnet.
Da sa pass lite dr kidnt om denna digitala generation som véxer upp idag samt om effekterna av
anviandandet av digitala teknologier (Jackson et al, 2011), &r det intressant att undersoka detta
dmne for att fi en Okad fOrstdelse av bada. Studien vidareutvecklar de teorier som finns
angdende anvindande av digital teknologi, fOr att sérskilt passa den digitala generationen som

undersoks 1 studien.



Studien forvintas dven bidra med implikationer for praktiker. Den digitala generationen é&r
framtidens konsumenter, varfor en forstdelse for denna generations framtida behov och
forvéantningar dr av stor vikt for foretag och organisationer med avsikt att kunna anpassa
erbjudandet for att tilltala den digitala generationen (Montgomery, 2014). De praktiska
implikationer denna studie forvintas bidra med anses vara av intresse for banker och andra
aktorer pd marknaden for betalningslosningar. Utdver detta forvintas studien bidra med
praktiska implikationer for detaljhandelsforetag, dér olika digitala betalningslosningar blir allt
vanligare (Zannin, 2018).

1.4 Avgrinsning

Till £61jd av anpassning till barnens kunskap samt begransning i form av alder nar det géller att
anvinda vissa typer av betalningslosningar, har avgransningar gjorts rérande de typer av
betalningslosningar som undersokts. Studien fokuserar pa de losningar som é&r vanligast,
nidmligen: kontanter, betalkort och Swish (Statista, 2018). Digitala kort undersoktes efter att

dessa forklarats for barnen.

Det fanns manga intressanta spdr i intervjuerna som valdes att inte undersokas vidare. Genom
att begrinsa det antal spar som undersoktes och analyserades, kunde en balans mellan insamling
av data och analys goras. Dérfor valdes de mest relevanta temana ut for att kunna genomfora

djupare analys och dra mer vilgrundade slutsatser.

Aven en geografisk avgrinsning gjordes nir det gillde valet av intervjuobjekt. Pa grund av att
intervjuerna ansigs nddgade att genomforas genom fysiska moten begriansades det geografiska
omrddet till Stockholm med ndromréade. Liksom gillande valet att begrénsa det antal teman som
undersoks, skedde dven den geografiska avgrinsningen med syfte att skapa balans mellan

insamling av data och analys av resultaten.



2. Teoretisk referensram

1 féljande avsnitt introduceras den teori och tidigare forskning som ligger till grund for analys
av undersokningen. Hdr ges en 6verblick av olika studier rorande affordances theory, ddrefter
foljer ramverket The Unified Model som kompletteras med Technology Acceptance Model samt

Uses and Gratification. Sist ges en introduktion till den digitala generationen.

2.1 Affordances

Informationsteknologi bestar av kombinationer av olika enheter, mjukvara, data och metoder
som dr skapade med syfte att 16sa behovet av informationshantering hos individer och
organisationer. Exempel pd informationsteknologi dr e-mail, system for planering och sociala
nitverk. Aven olika digitala betalningslosningar riknas som informationsteknologi, och
ddrmed é&r teorier om detta av intresse i denna studie. Affordances ir ett teoretiskt omrade som
ofta appliceras for att undersoka hur individer interagerar med teknologier. Teorier inom
affordances grundas i Gibsons teori fran 1970 som beskriver idén att ett foremals eller redskaps
fysiska struktur direkt later observatoren eller anvidndaren uppfatta potentiella interaktioner

med foremalet eller redskapet i fraga (Still & Dark, 2008).

2.1.1 Technology Affordances and Constraint Theory (TACT)

Technology Affordances and Constraint Theory (TACT) dr ett ramverk som syftar till att
beskriva hur individer anvédnder olika teknologier, samt hur teknologier paverkar individer, och
ar baserat pd Gibsons teori om affordances. Utgangspunkten i TACT &r att hiinsyn maste tas
till interaktionen mellan ménniskor och de teknologier som anvénds for att kunna forstd
anvidndningen och konsekvenserna av anvindningen som kommer av olika teknologier.
Ramverket kan exempelvis appliceras for att undersoka monster i form av likheter och
skillnader i anvéndandet av teknologi, samt vad detta har for konsekvenser for de ménniskor
som anvdnder dem och for teknologierna per se (Majchrzak & Markus, 2012). I TACT
tillimpas koncepten technology affordances och technology constraints for att forklara eller
tolka minniskors anvindande av teknologi och dess konsekvenser; vilket kommer appliceras i

denna studie.
Begreppen technology affordances (hirefter affordances) och technology constraints (hirefter

constraints) utgdér grunden i TACT. Affordance innebédr en mojliggorare till en potentiell

handling och beskriver vad en individ kan gora genom interaktion med en specifik teknologi. |
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studien kommer begreppet affordance anvéndas dd det syftas pd mojliggorare. Ett exempel pa
affordance &r hur Facebooks chatt-app Messenger ger individer mojligheten att skicka
meddelanden till andra gratis dver ndtet via en smartphone. Constraints géller de olika sitt som
en individ kan hindras fran att uppna ett visst mal i anvéindandet av en teknologi. En constraint
i exemplet ovan skulle kunna vara begrinsad tillgéng till internetuppkoppling som hindrar
individer fran att anvéinda appen Messenger for att skicka meddelanden till andra via nétet.
Constraints kommer 1 studien anvéndas som begrepp for att beskriva hinder. Affordances och
constraints ar relationella begrepp, det vill sdga att de beroér interaktionen mellan ménniskor
och teknologi. Detta innebér att interaktionen mellan ménniskor och teknologi méste forstas
som en enhet och kan inte undersdkas var och en for sig (Majchrzak & Markus, 2012).
Affordances och constraints skiljer sig dirmed fran teknologiska attribut, vilket &r funktioner
som medvetet eller omedvetet byggts in i teknologin, och skiljer sig ocksa frdn ménskliga
handlingar, behov eller mal (ex: “behovet av en ny betalningslosning”). Istillet kan affordances
och constraints beskrivas med hjélp av verb, exempelvis: “att dela information” eller “att kunna
betala overallt”. Det dr viktigt att understryka skillnaden mellan affordances och det som pa
engelska definieras afforded by (ungefar “det som mdjliggjordes av”), dér affordances syftar
pa ett potentiellt agerande, medan “afforded by” hinvisar till ett agerande som intriffade till

foljd av ett visst syfte inom en viss kontext (Majchrzak & Markus, 2012).

Fordelen med att anvinda fechnology affordances och technology constraints som relationella
koncept dr att man genom detta tar hansyn till interaktionen mellan teknologi och ménniskor.
Genom att med TACT undersoka interaktionen mellan teknologi och ménniskor undviker man
ensidiga forenklingar som enbart forklarar den effekt teknologin har pd manniskor. Dessutom
tillater ramverket att hinsyn tas till teknologins egenskaper, till skillnad frdn renodlade

psykologiska eller sociala beteendeteorier vilka enbart utgér fran médnniskors beteende.

TACT kommer mot bakgrund av detta tillimpas i analysen. Det dr framforallt av intresse att

undersoka konsekvenserna av interaktionen mellan ménniskor och teknologi.
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Figur 1: Visualisering av affordances och constraints

2.1.2 Affordances and Conventions

Interaktionen mellan ménniskor och teknologi péverkas av designfaktorer. Norman (1999)
menade att god design genom en rad fysiska, logiska eller kulturella begrénsningar (constraints)
ger implicita visuella instruktioner for anvindning av ett teknologiskt redskap. Dessa
begriansningar valde Norman att kalla perceived affordances, eftersom det inte krdvs mycket
kognitiv anstringning for att tolka dessa visuella instruktioner och lista ut vilken interaktion
som krévs for att uppnd ett mal. Senare kom Norman att gora en distinktion mellan generella
perceived affordances och en subklass med kulturellt betingade perceived affordances som
kallas konventioner (Norman, 1999). Konventioner skiljer sig frén dvriga affordances da de ér
inldrda (baserade pa tidigare kunskap eller beteenden) och inte fysiska till sin natur. En viss
interaktion med konventioner baserade pa inldrning kan ignoreras, vilket inte &r mojligt for
affordances med fysiska constraints. Ett exempel pd en konvention kan vara, for att anvinda
samma exempel som i stycket ovan, att unga har som vana att anvinda Messenger-appen da de
skickar meddelanden till andra. Att de dr vana vid detta beteende dr en konvention som kan

ignoreras genom att istéllet anvinda appen for att ringa.

Senare studier har visat att konventioner tas i bruk i1 hog utstrackning dé fysiska affordances
inte dr tillgdngliga eller svartolkade (Still & Dark, 2008). I dessa fall kommer individen att
agera baserat pé tidigare kunskap i interaktionen med teknologin. Denna studie baseras pa
intervjuer dir manga frdgor ror hypotetiska situationer dér fysiska affordances dérfor inte ér

tillgéngliga; konventioner kommer dédrmed paverka hur de intervjuade resonerar i dessa fall.
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Figur 2: Visualisering av affordances och conventions

2.2 Intention till anvindandet av teknologi

TACT och teorin om konventioner forklarar interaktionen mellan ménniskor och teknologi. I
detta avsnitt kommer bakgrunden till varfor individer véljer att anvdnda en viss teknologi
forklaras. Grunden i denna del av den teoretiska referensramen ar The Unified Model, vilken
beskriver vad som paverkar en individs intention att anvénda en teknologi pd ett overgripande
plan. The Unified Model kompletteras med Technology Acceptance Model for Mobile Services
for att mer specifikt forklara hur tillit och sdkerhet paverkar acceptansen av ny teknologi, samt
Uses and Gratification Theory som mer pa djupet undersoker hur individers vilja att
tillfredsstdlla olika behov paverkar valet av teknologi. Dessa tva kompletterar The Unified
Model genom att lagga till ytterligare ett lager i forstaelsen av vad som paverkar anvdndandet

av en teknologi.

2.2.1 The Unified Model (UTAUT)

Teorier inom technology acceptance har som generellt syfte att forklara spridningen av nya
teknologier. En modell inom omradet technology acceptance som fatt stor publicitet dr en
utvecklad version av The Technology Acceptance Model av Davis 1989, som kallas The Unified
Model (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology), @ven forkortat UTAUT
(Venkatesh et al., 2003). I UTAUT integreras atta framtridande modeller fran omradet for att
pa ett mer omfattande vis forklara attityder och uppfattningar som leder fram till intentionen att
anvéinda teknologi. For denna studie dr det av intresse att undersdka om intervjuerna pekar pa
en Okad intention att anvdnda nya teknologier gillande betalningslosningar, vilket kan

astadkommas genom att applicera UTAUT.
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Venkatesh et al. identifierar utifran de atta undersokta modellerna de fyra mest betydande
faktorerna nir det giller intentionen att anvdnda ny teknologi. Dessa &r: performance

expectancy, effort expectancy, social influence samt facilitating conditions.

Performance expectancy definieras enligt Venkatesh et al. som den grad till vilken en individ
tror att anvdndandet av teknologin kommer 6ka individens prestation. Hur en teknologi kan
véntas 0ka performance expectancy ir exempelvis genom uppfattad anvindbarhet och relativa
fordelar av att anvdnda teknologin. Konceptet performance expectancy géller i bade frivilliga
och obligatoriska situationer. Aven om konceptet i studien av Venkatesh et al. frimst giller
arbetsrelaterade situationer, anses detta vara applicerbart i denna studie da det dven géller

frivilliga situationer.

Effort expectancy ror graden av bekvamlighet som dr associerad med anvéndning av teknologin.
Det dr tre faktorer som paverkar effort expectancy. Perceived ease of use forklarar i vilken
utstrackning individen tror att anvéindandet av en teknologi kommer vara fri fran anstringning.
Komplexitet tor den grad en teknologi uppfattas som svar och komplicerad att forstd och
anvinda. Ease of use beskriver graden av upplevd anstringning vid anvéndandet av ny

teknologi. Generellt innebér en hogre alder hogre effort expectancy.

Social influence definieras som den grad en individ uppfattar att andra anser att individen borde
anvinda den nya teknologin. Individens beteende paverkas av hur de sjilva uppfattar att andra
kommer beddoma dem till f6ljd av att de anvéinder teknologin. Social influence har enligt
Venkatesh et al. ingen direkt paverkan pa individens intention att anvénda teknologin i frivilliga
situationer, men paverkar intentionen indirekt i dessa situationer genom de uppfattningar och
attityder individen formar kring anvéndandet av teknologin. Da vér studie utgdr frin att
anvindandet eller det potentiella anvdndandet av teknologi ar frivilligt, kommer vi undersoka
hur social influence paverkar just attityder, i linje med Venkatesh et al:s undersdkning.
Venkatesh et al. menar att tvd mekanismer inom social influence paverkar attityder till
anvindandet av teknologin i frivilliga situationer, ndmligen internalization och identification.
Internalization innebér att individen inforlivar den subjektiva kulturen hos referensgruppen i
skapandet av attityder. Identification forklarar i1 vilken utstrackning en individ uppfattar att

bruket av en innovation kan hdja dennes sociala status.
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Facilitating conditions ror den grad till vilken en individ anser att vissa externa faktorer (ej
direkt relaterade till teknologin) kan underldtta anvéindandet av en teknologi. Det finns enligt
Venkatesh et al. tre externa faktorer som paverkar detta. Perceived behavioral control innebér
uppfattningar om de begriansningar pd beteendet som foreligger, vilket paverkar fortroendet av
den egna formagan att anvdnda teknologin; dvs. i vilken utstrackning individen uppfattar att
denne har forméga att anvinda teknologin. Facilitating conditions ar faktorer i omgivningen
som gor en teknologi enklare att anvénda, till exempel support i form av instruktioner eller en
eller flera personer tillgangliga for assistans. Compatibility avser i vilken grad en ny teknologi
uppfattas overensstimma med redan foreliggande virderingar, behov och tidigare upplevelser
hos den potentiella anvéndaren av teknologin. Definitionerna av dessa begrepp anses dppna for
ett vidare anvindningsomrade 4n enbart arbetsrelaterade situationer (vilket ar fallet i studien av
Venkatesh et al.) och kommer dédrfér anvindas i denna studie. Viktigt att notera dr att
facilitating conditions enligt Venkatesh et al. har en direkt paverkan pd anvidndarbeteendet i
modellen. Detta kan verka rora omrddet om interaktionen mellan teknologi och ménniskor som
behandlas av TACT. En viktig skillnad &r dock att facilitating conditions inom ramen for
UTAUT snarare ror det som &r afforded by (Majchrzak & Markus, 2012) en teknologi (ett
agerande som intrdffade till foljd av ett visst syfte inom en viss kontext), och inte affordances

som det definieras i TACT.

Performance expectancy

Effort expectancy

Behavioral intention —_— Use behavior

v

Social influence

Facilitating conditions

Figur 3: The Unified Model (UTAUT).
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2.2.2 Kompletterande teorier gdllande intention till anvindandet av teknologi

The Technology Acceptance Model for Mobile Services (TAMM) (Kaasinen, 2005) &r en
utvecklad version av TAM (Davis, 1989) vars syfte ér att forklara det som driver acceptans i
anvindandet av mobila teknologier. TAMM anses speciellt relevant for studien med tanke pa
syftet att undersdka barn i den digitala generationen, som i mycket stor utstrickning anviander
mobila teknologier (Statista, 2016). Enligt Kaasinen dr det fyra faktorer som leder till acceptans
av mobil teknologi. En av dessa &r trust (tillit) vilket 4r av intresse i denna studie som
komplement till 6vriga teorier inom social psykologi. Tillit baseras pd fyra kriterier enligt
Kaasinen. For det forsta ska anvindaren kénna att denne har kontroll 6ver processen, dven om
denne inte forstar alla tekniska detaljer. For det andra: anvdndaren behdver for det lita pa
teknologin i1 de situationer teknologin planerar att anvéndas. For det tredje bor det i designen
av teknologin finnas information om hur anvidndaren identifierar, forhindrar och hanterar
problem som kan uppstd. Anvindaren behdver till sist kéinna att personlig data inte missbrukas;
den personliga integriteten ska skyddas av teknologin d&ven om anvindaren inte uttryckligen
ber om det. Anvindaren bor fa tydlig feedback géllande vilken data som samlas, var den
forvaras, vem som anvédnder den och varfor. Tillit, s& som den definieras enligt Kaasinen,

kommer i var studie att tolkas som detsamma som graden av uppfattad sékerhet eller risk.

Uses and Gratification (U&G) anses vara det bist ldmpade perspektivet for att undersoka
psykologiska och beteendemdssiga motiv till anvindandet av olika kommunikationsmedier
(Lin, 1999). U&G forklarar hur och varfor individer aktivt véljer att anvénda olika medier for
att tillfredsstélla olika behov (Blumler & Katz, 1974). Exempel pa ett behov dr “behovet av
bekriftelse fran andra”, “behovet av snabba l6sningar” och “behovet av upplevd sikerhet”.
Teorin erbjuder ddrmed djupare insikter frin individerna nir det kommer till personliga mal
och drivkrafter som forklarar valet av medier. Eftersom studien kommer undersoka de
intervjuades attityder och anvindning av sociala medier anses U&G vara relevant. Férutom
detta kan U&G utvidgas till att forklara de motiv som ligger bakom valet av olika
betalningslosningar. Betalningslosningar kan tolkas som kommunikationsmedier da de tillater
minniskor att dela information genom teknologi. Aven appar som erbjuds av banker och andra

aktorer inom omrédet betalningslosningar kan anses vara kommunikationsmedier.
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Figur 4: The Unified Model (UTAUT) med kompletterande teorier (TAMM och U&G)

2.3 Den digitala generationen

Generation digital, eller “den digitala generationen” &r ett begrepp som bland annat diskuteras
av K.C. Montgomery i Generation Digital: Politics, Commerce and Childhood in the Age of
the Internet (2014). Denna digitala generation som nu véxer upp har i hog grad préglats av
internet och andra digitala teknologier. De ungdomar som tillhor den digitala generationen &r
unika dé de dr mycket mer kunniga och vana att anvinda olika teknologier, enligt Montgomery.
Upplevelser och attityder som formas online, menar Montgomery, kommer paverka hur den
digitala generationen utvecklas in 1 framtiden i langt storre utstrickning &n for tidigare
generationer. En annan term som ofta anvénds for att beskriva denna teknikvana generation ér
digital native eller, fritt Oversatt, “digitalt infodd”. Detta begrepp myntades av Marc Prensky
(2001), forfattare och tidnkare inom utbildning, i artikeln Digital Natives, Digital Immigrants.
Termen syftar pd en person som vixt upp under den digitala eran och &r bekant med datorer
och internet frén en tidig alder. Detta i motsats till “digitala immigranter” som lir sig att
anvianda digital teknologi forst vid vuxen &lder (Prensky, 2001). Prensky introducerade
begreppet 2001, och sedan dess har oerhort mycket skett i den digitala teknologiska
utvecklingen. I sin bok iGen - Smartphonegenerationen (2018) infor Jean M. Twenge, professor
1 psykologi vid San Diego State University, begreppet iGen som syftar pd den generation barn
och unga som dr fodda mellan 1995 - 2012. Twenge menar att dessa barn och unga pavisar

stora skillnader fran tidigare generationer till foljd av att de vixt upp med smartphones.
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Barnen som nu vixer upp ar alla digitalt infédda, och de flesta har levt med smartphones och
digital teknologi sedan mycket unga ar; enligt Internetstiftelsen Sverige (2016) anvénder 72 %
av tvddringarna i Sverige internet dagligen, och nistintill samtliga (97 %) av 12- till 13-
aringarna anvinder internet dagligen. Det dr mycket intressant att undersdka hur den intensiva
nérvaron av digital teknologi i dessa barns vardag paverkar de uppfattningar och beteenden som
skapas gillande pengar och betalningslosningar. Genom att undersoka beteenden och attityder
hos denna intressanta grupp idag, kan vi forsoka forutse framtida behov och forvantningar hos

denna generation.

I studien kommer den generation barn som undersoks att kallas den digitala generationen.
Barnen i denna studie tillhor den digitala generationen och ér digitalt infédda och uppfyller
dven de egenskaper som Twenge tillskriver iGen, men for enkelhets skull kommer “den digitala
generationen” anvéndas for att referera till denna grupp barn. Teorier kring denna generation

barn ligger till grund for analysen, och kommer inte analyseras per se.
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3. Metod

[ foljande avsnitt presenteras den metod med vilken uppsatsen utforts. Forst redogors for val
av studieobjekt, val av ansats och forskningsdesign. Direfter foljer diskussion kring
insamlandet av data, analys och teori. Avslutningsvis foljer ett avsnitt om hur kvalitet

forsdkrades.

3.1 Val av studieobjekt

I studien har valet av studieobjekt avgrinsats till barn i dldrarna 12-17 ér, da barn i dessa aldrar
har vuxit upp med digitala verktyg som en integrerad del av livet i storre utstrickning &n tidigare
generationer, vilket dr av intresse for studiens syfte. Varfor studien avgrinsats till att gélla barn
som dr 12 ar eller Over, dr pa grund av att barnen ska ha viss sjdlvstindighet géllande ekonomi
och en medvetenhet kring &mnet pengar och betalningslosningar. Barnen &r under 18 ér
eftersom detta dr grinsen for vad som kan rdknas som barn (FN:s barnkonvention, 1989). Barn
i dessa aldrar tillhor ocksa iGen, da de dr fodda mellan 1995 - 2012 (Twenge, 2018). Det
foreligger som ndmnts i1 introduktionen ett allmint intresse att undersoka den digitala
generationens dasikter inom &dmnet pengar och betalningslosningar, da detta dr relativt

outforskat.

3.2 Vetenskaplig ansats

Studien har utgétt ifrdn ett induktivt forhéllningssdtt med syfte att studera barnens
uppfattningar. Efter intervjuerna genomfOrdes sattes svaren i relation till den teori och
vetenskapliga grund som presenterats i avsnittet om den teoretiska referensramen. Séledes har
det inte varit aktuellt att utga ifrdn hypoteser vid insamlingen av det empiriska materialet utan
istdllet i efterhand utifrén intervjuerna kunna generera en djupare forstaelse. Tidigare forskning
och befintlig teori har blivit aktuell att anvdnda for att kunna skapa en djupare forstaelse och

dra slutsatser (Bryman & Bell, 2011).

3.3 Forskningsdesign

Denna studie undersdker genom intervjuer det relativt outforskade omrade som rér hur barn
frén den digitala generationen uppfattar pengar och betalningslosningar, vilket analyseras med
hjélp av tidigare forskning. Bristen pé tidigare forskning inom det valda dmnesomradet
mdjliggor ett mer explorativt tillvigagangssitt, varfor en kvalitativ forskningsmetod anvénts

vid insamlandet av data. Kvalitativ forskning &mnar till att kunna klargora ett fenomens
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karaktdr (Widerberg, 2002) och passar saledes for att infinga ett djup av asikter och tankar hos
de intervjuade. Givet syftet &r denna nyanserade bild mer relevant &n den bredd som erbjuds av
kvantitativ metod. D4 studien vill fanga den digitala generationens synsitt och tankar ldmpar
sig en kvalitativ metod bittre dd detta ger en djupare forstaelse for amnet, och saledes minskar
risken for generaliseringar som en kvantitativ metod kunnat medfora (Justesen och Mik-Meyer,

2011).

Givet valet av studieobjekt foreligger vissa begransningar i att nd ut till manga potentiella
respondenter med en kvantitativ metod, dé fordldrars godkdnnande maste finnas i de fall barnen
ar under 15 &r (SMIF, 2018; ESOMAR 1999), vilket utgoér en barridr till att uppnd hog
reliabilitet. Fragor med svarsalternativ genom en kvantitativ undersokning riktat till barn skulle
medfora dn mer tolkningssvérigheter och 1 viss man pédverka resultatet negativt, dd@ manga
variabler skulle behdvts uteslutas. Det var sdledes en bittre matchning, utifrdn studieobjekten,
att anamma en kvalitativ metod och séledes kunna anpassa fragorna utefter barnens individuella

behov och forutsittningar.

For att dven erbjuda ett annat perspektiv @n barnens intervjuades en anstélld pa Handelsbanken.
Syftet var att i ett kompletterande perspektiv genom att dven fa en inblick i hur bankerna
resonerar kring utmaningar de star infor nédr den digitala generationen blir deras nya kunder.
Intervjun kommer att anvdndas som ett sitt att triangulera och verifiera datan genom att gora

jdmforelser med barnens svar.

Den kvalitativa undersokningen utformades efter det ramverk som en fallstudie innehar med
syfte att kunna forklara olika teman som identifierades i intervjuerna (Merriam, 1994), och hur
barnen fran den digitala generationen ser pd pengar och olika betalningslosningar. Det ramverk
som fallstudier bestér av kréver att tre specifika villkor dr uppfyllda: 1) forskningsfragorna &r
vad- och hur-frdgor, 2) forskarna till studien far inte ha kontroll dver hindelser eller pa ndgot
satt paverka studieobjekten, och 3) studien &r baserad pa ett nutida dmne (Yin, 1994). Ovan
nidmnda kriterier dr uppfyllda for denna studie da forskningsfragan ér en hur-fraga som dmnar
att utréna hur pengar och olika betalningslosningar uppfattas hos den digitala generationen.
Givet den intervjuteknik som applicerades och som diskuteras nedan, inverkade forfattarna inte
pa studieobjektens &sikter och uppfattningar. Amnet anses #ven vara hogaktuellt givet

digitaliseringens framfart.
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3.4 Datainsamling

3.4.1 Semistrukturerade intervjuer

Den kvalitativa metoden som 1 studien anvidndes for datainsamlingen bestod av
semistrukturerade djupintervjuer. Valet av semistrukturerade intervjuer syftar till att lata
intervjuerna vara Oppna, vilket mojliggdér djupare utforskning av de olika &mnen och
fragestdllningar som &r intressanta i de enskilda intervjuerna, d& detta kan variera fran fall till
fall. Sdledes skapas en storre dynamik i samtalet som @mnar bidra till mer djuplodande
diskussioner och insikter och forhindrar standardiseringar (Jacobsen, 2002). Viktigt att tilligga
ar att intervjufragorna under samtliga intervjuer stilldes i 6ppen form med syfte att motverka
ledande svar fran intervjuobjekten. Barn dr en mer utmanande malgrupp att intervjua pd ett
pedagogiskt sitt och sédledes kridvs en vil tillforlitlig intervjumetod. Dérfér anvéndes ett
fenomenologiskt perspektiv med malet att forsta det enskilda barnets &sikter och tankar och att
verkligheten ska ses ur den intervjuades perspektiv (Justesen och Mik-Meyer, 2011; Trost,

2010). Formen av datainsamling avgransades till endast intervjuer (Bryman & Bell, 2011).

3.4.2 Intervjuteknik

Tillvdgagangssittet for de semistrukturerade intervjuerna var att utifran olika delar av &mnet
stdlla nadgra huvudfragor som var forberedda i forhand, se Bilaga 1. Givet att barnen skulle fa
diskutera sina asikter och tankar inom @mnet stélldes frdgorna pd ett sddant sitt att det hela tiden
fanns utrymme att spinna vidare pa intressanta &mnen som studien inte avsett att berdra innan
intervjun pabodrjades (Trots, 2010). Huvudfrigorna har legat som grund till samtliga
djupintervjuer men eftersom barnen var av olika aldrar och hade varierande kunskap om
dmnena lades olika stor vikt vid olika fragor. I vissa fall formulerades fragor om, ibland tillkom
nya fragor, eller sa hoppades fragor dver under intervjun. Malsittningen med intervjuerna var
att barnen skulle uppfatta intervjuerna mer som samtal och dven fast innehéllet varit ndgorlunda
bestimt skulle den intervjuade ha kunnat pdverka ordningen i samtalen (Doverborg &

Pramling-Samuelsson, 2000).

Vidare finns det vissa komplikationer som hédrrér barn (omyndiga) som studieobjekt. Det dr
viktigt att f& barnen att kdnna trygghet och fortroende for forskaren och darutover krivs
malsmans tillstdnd till att barn (under 15 ar) far medverka i studien (SMIF, 2018; ESOMAR
1999). For att skapa tryggheten och en stodjande atmosfér till barnen introducerades varje

intervju med att tala om att barnet har rétt att avbryta intervjun ndrsomhelst om denne vill, samt
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att det dr helt okej att séiga “jag vet inte” om hon/han inte har ndgot svar pa en specifik fraga
(Barnombudsmannen, 2004). Syftet med detta var ocksé att f4 barnen att uppfatta frdgorna som
intressanta och att de kunde svara pad dem (Scott, 2000). Foréldrars nérvaro tilldts i samtliga
intervjuer for att skapa trygghet om s& onskades av barnet. Ytterligare réttigheter som barnen
hade i samband med intervjun férmedlades tydligt och storst fokus ldg pd tydligheten om
respondentens godkdnnande av att spela in intervjun. Innan de tvé intervjuer dir barnen var
under 15 ar erhdlls fordldrarnas muntliga godkénnande. Syftet med samtliga intervjuer var klart

formulerat, liksom till vilket &ndamal barnens svar skulle anvéndas.

3.4.3 Insamling av primdrdata och ovrig data

Samtliga intervjuer har genomforts vid personliga mdten, antingen hemma hos den intervjuade
eller i offentlig milj6. De intervjuade visste att intervjun skulle handla om pengar och
betalningslosningar, men hade inte fatt nagra frdgor i forvdg. Alla barn som medverkade i
studien dr anonyma, vilket de ocksa informerades om innan intervjuerna. Samtalen varade
mellan 30 - 60 minuter per intervju, vilka spelades in och transkriberades. Varfor 12 stycken
intervjuer ansdgs vara nog i studien var pd grund av att resultaten i en kvalitativ metod inte kan
kvantifieras eller vara representativa for en hel malgrupp (Jacobsen, 2002) och saledes &r det
viktigaste inte att undersdka s& méanga enheter som mdjligt. Uppfattningen ar att detta antal
intervjuer fullfoljde syftet, samt att efter 12 intervjuer uppnéddes en empirisk maéttnad
(Alvehus, 2013) inom ramen for studiens syfte. Ovrig data som anvints i studien kommer fran

nyhetskanaler, statliga rapporter samt tidskrifter.

3.4.4 Val av teori

Litteraturstudien inleddes med att sdka teori och litteratur om den digitala generationen, olika
betalningslosningar och teori kring hur och varfor individer véljer att anvénda sig av olika
teknologiska verktyg. Litteratursdkningen var inledningsvis bred och fokuserades sedan allt
eftersom data frin intervjuerna samlades in. Detta med syfte att kunna identifiera och applicera
det som ansags vara de mest relevanta teorierna. Detta resulterade i att fokusera pa affordances
theory, The Unified Model, Technology Acceptance Model for Mobile Services samt Uses and
Gratification. Varfor dessa teoretiska ramverk valdes framfor andra var pa grund av intresset
for hur teknologier paverkar den digitala generationens attityder och intention, och hur detta

paverkar bruket av teknologi sdsom olika betalningsldsningar samt uppfattning av pengar.
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3.4.5 Urval av respondenter

For att vdlja ut respondenter i dldrarna 12-17 ar anvandes tvd metoder. Forst soktes respondenter
genom ett samarbete med foretaget Gimi, som erbjod mdjligheten att gora ett utskick till en del
fordldrar med barn i 8ldrarna 12-17 ar. Genom mailutskicken kontaktades ett hundratal fordldrar
i Stockholmsomradet och dessvérre var intresset 1agt och resulterade i endast en person som
tackade ja till att medverka i studien. Mejlet finns att beskada i Bilaga 2. Eftersom endast en
intervju inte var tillrdcklig for att uppna empirisk méttnad tillimpades ett bekvamlighetsurval
till personer inom forfattarnas personliga natverk (Bryman & Bell, 2011). Genom detta kunde
ytterligare elva intervjuer bokas in. Dessa tva tillvigagingssitt var vil limpade med tanke pa

de begrinsningar som finns vid intervjuer av minderariga.

3.4.6 Presentation av respondenter
D4 alla barn som medverkat i studien ska fa vara anonyma bendmns barnen “smaétting” {foljt av
ett nummer baserat pa den ordning intervjun foljde. Detta kommer anvéndas i studien for att

bevara respondenternas anonymitet.

Tabell 1: Lista over intervjuer

Typ av studieobjekt Alder Typ av intervju | Intervjuldangd Datum

Smatting #1 15 ar Personlig 35 min 2018-02-28
Smatting #2 16 ar Personlig 37,5 min 2018-03-01
Smatting #3 16 ar Personlig 42 min 2018-03-02
Smatting #4 17 ar Personlig 40 min 2018-03-05
Smatting #5 17 ar Personlig 30 min 2018-03-07
Smatting #6 17 ar Personlig 41 min 2018-03-08
Smatting #7 16 ar Personlig 32 min 2018-03-12
Smatting #8 17 ar Personlig 40,31 min 2018-03-15
Smatting #9 15 ar Personlig 50 min 2018-03-20
Smatting #10 12 ar Personlig 39 min 2018-03-27
Smatting #11 12 ar Personlig 34 min 2018-03-29
Smatting #12 17 ar Personlig 48,2 min 2018-03-30
Bankman #1 56 ar Personlig 59,05 min 2018-04-24

3.5 Analys av data
Nér datan samlades in anvéindes en iterativ process mellan teori och intervjuer. Vid analys av
den insamlade datan anvéndes dataanalys genom &ppen kodning (Corbin & Strauss, 1990).

Saledes transkriberades samtliga intervjuer och overfordes sedan till analysprogrammet NVivo
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(version 11.4.3). Datan undersoktes delvis med det teoretiska ramverket i atanke, men fokus
lag pé att koda vad som sades i intervjuerna genom NVivo efter olika teman, intressanta tankar
och monster. For att inte missa tolkningar genomfordes denna form av dataanalys av biagge
skribenterna. Barnens olika svar sammanstélldes till dtta si kallade nodes (teman) innan axial-
kodning utférdes med syfte att identifiera intressanta tankar och monster genom skapandet av
memos, vilket innebédr sammanfattningar av de intressanta aspekter som kunde identifieras fran
nodes (Locke, 2001; Suddaby, 2006). Den 6ppna kodningen slutfordes nér mittnad uppstod,
det vill séga att inga nya teman kunde identifieras. Genom den Oppna kodningen framstod
slutligen atta overgripande teman som jamfordes och tolkades med hjdlp av det teoretiska
ramverket. Dessa teman, tankar och monster ligger till grund for studiens resultat och vidare

analys.

3.6 Studiens reliabilitet och validitet

Reliabiliteten for den kvalitativa studien ar generellt ldgre &n for kvantitativa studier pa grund
av svdrigheten att standardisera tillvigagingssdttet 1 semistrukturerade intervjuer.
Intervjufragorna formulerades dock i fasen innan utférandet med syfte att &stadkomma liknande
struktur i samtliga intervjuer. Sannolikheten dr relativt 14g att f4 samma svar av respondenterna
vid andra tillfdllen, dels pa grund av att digitaliseringens framfart &r snabb och saledes kan
attityder och vérderingar fordndras snabbt. Dessutom dr det sd att individer inte alla ganger
kommer ihdg tidigare asikter pd grund av begrénsat minne (Trost, 2010). Genom dokumenterad
metod anses reliabiliteten vara god och mojligheter ges séledes till reproduktion av studien
genom en likartad metod (Bryman & Bell, 2011) och pé sa sitt okar tillforlitligheten i studien.
Genom kombinationen av 6ppen kodning i NVivo och skapandet av memos vid analys av data
uppnés bade djup och kontext, vilket i sin tur medfor hogre reliabilitet. Validitet dr inte direkt
avgorande for studiens syfte da studien syftar till att generera insikter i &mnet och inte att

generalisera resultat.
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4. Resultat

[ detta avsnitt presenteras resultaten fran intervjuerna, vilka tillsammans med teorin ligger till

grund for vidare analys med syfte att besvara frdagestdllningen.

4.1 Gemensamma teman

Utifran intervjuerna kunde med hjélp av NVivo atta stycken nodes (7abell 2) identifieras
géllande barnens tankar och uppfattningar om pengar och betalningsldsningar samt omraden
rorande detta. Dessa nodes anvindes sedan for att skapa memos med mer utforliga
beskrivningar av vad varje node inneholl. Utifrén detta har resultatet valts att presenteras och
analyseras inom atta dvergripande teman (7abell 2). 1 detta avsnitt kommer dessa atta teman

presenteras, och de dtta temana finns dven presenterade i tabellform i Bilaga 3.

Tabell 2: tabell 6ver de dtta nodes (teman) som identifierades utifran intervjuerna, samt de

teorier dessa teman kopplas till.
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Open codes

Axial codes

Selective codes

Men med TouchlD behovs det ju bara ett
tryck sa ar det klart. Sa det kanns smidigare
och lattare.

Exempelvis att det ar roligare, gar snabbare
och ar enklare for alla, da alla har en telefon.

Ja, jag tanker sahar om man ska skriva in
massa belopp och siffror och aa, da ar det
lattare att bara ta fingret. Det ar ju samma
sak nar man ska ga in pa telefonen; istallet
for att sla in sin kod sa tar man bara fingret
sa kommer man in direkt.

Enkelhet

Mobilen har man ju alltid med sig

Med Swish kan du betala till dina kempisar
ocksa.

Jag foredrar faktiskt ett fysiskt kort for att
kunna visa upp nagot som jag har pengarna
pa liksom.

Tillganglighet

Affordances (TACT): affordances, constraints
Affordances and conventions
UTAUT: Facilitating conditions, Performance
expectancy, Effort Expectancy

Om man tanker pa banken sa tinker man pa
pengar, och da kdnns det som att de
verkligen vet vad de haller pa med.

| framtiden tror jag att man kommer betala
mobila-planbécker dvs att banker far
mindre att saga till om och manniskor ar sin
egna bank.

Banken forvarar och skyddar pengar, och
nagot som forvarar och skyddar ar nastan
synonymt till tryggt.

Banker

Man far battre referens av priset nar man
har cash.

Pengar finns framférallt for att du ska kunna
satta ett varde pa det arbete du gor och pa
dina féremal som man har.

Jag litar nog pa bankerna mest. For att de ar
ju nagra som man kan ga till.

Konkretion

TAMM
UTAUT: Social influence, Facilitating
conditions

Alltsa jag tanker att bada tva kan man ju liksom
fa snodda. Och det ar nog lattare om man har
ett kort, for da kan man sparra det och sant.
Det kan man ju inte med pengar, da ar de
borta.

Skulle man betala for en valdigt dyr produkt
med kontanter kdnns det valdigt skumt;
nastan som att det ar stulna/svarta pengar.
Ingen betalar med s mycket kontanter langre.

Den stora risken &r typ batteritid och sa om
mobilen skulle do. Det kan vara ett problem.

Risker och sakerhet

Till viss del har vi ju alltid gett bort information.
I skolsystemet har vi ju alitid gett bort
information, nar vi ar hos lakaren.

Jag skulle nog kunna tinka mig att betala med
ett digitalt kort i mobilen men dir kommer
ocksa dvervakningen in fran Apple, Google och
Visa.

Pa ett satt bryr jag mig inte for att vad skulle de
gora? Men alltsa man kan ju ange nagot, men
det ar inte sa att de kollar.

Personlig integritet

TAMM

Affordances and ¢ ti constraints

Manga tycker det ar coolt att visa upp att man
har ett bankkort som &r specialdesignat. Det
ger status.

Jag tanker mer pa dem som jobbar dar, vad de
gOr och sadar.

Jag litar dven pa mycket sociala medier darfor
att alla anvander dem typ.

Sociala faktorer

Livet blir orattvist for manga manniskor tack
vare att pengar betyder sd mycket.

Pengar ar for mig en valdigt splittrande faktor
i samhallet. Det handlar om makt; desto mer
pengar man har desto mer makt har man.

Det ar intressant for i en bank jobbar de med
pengar som valuta och dar ar sjalva produkten
pengarna. For Facebook ar anvandarna
pengarna eftersom vi inte betalar for att vara
med i Facebook.

Absraktion

Uses and Gratification
UTAUT: Social influence
TAMM




4.2 Enkelhet

Ett av de mest frekvent forekommande temana i intervjuerna var enkelhet. Enkelhet &r ett &mne
som tas upp i flera olika sammanhang, framst géllande olika typer av betalningsldsningar och
hur de upplevs av barnen. Inom temat talar respondenterna bland annat om att snabbhet och
bekvamlighet dr viktigt vid anviindandet av olika betalningslosningar. Framforallt kom temat
enkelhet upp angéende jamforelser eller utvirderingar av olika typer av betalningsldsningar,
dér flera av barnen uppgav att digitala 16sningar, sésom Swish, upplevs som enklare &n analoga

16sningar:

“Exempelvis att det dr roligare, gar snabbare och dr enklare for alla, da alla har en

telefon.” (Smétting #4)

Med digitala 16sningar kommer ocksa en 6kad bekviamlighet, som gor det smidigare och enklare

att betala. Barnen uttrycker detta genom exempelvis foljande:

“Ja, jag tdanker sahdr om man ska skriva in massa belopp och siffror och aa, dd dr det
ldttare att bara ta fingret. Det dr ju samma sak ndr man ska gd in pa telefonen; istdllet

for att sla in sin kod sd tar man bara fingret sa kommer man in direkt.” (Smatting #1)

“Men med touch behovs det ju bara ett tryck sd dr det klart. Sa det kinns smidigare och
ldttare.” (Smatting #7)

4.3 Tillginglighet

Detta tema giller bdde fysisk och digital upplevelse av tillgdnglighet. Minga av barnen gav
uttryck for att digitala 16sningar 6kar tillgéngligheten, framforallt betalningar via smartphone.
Detta eftersom barnen “alltid” har med sig mobiltelefonen, samt eftersom smartphonen
mojliggdr betalning dven till privatpersoner genom Swish. Néagra respondenters tankar

angdende att betala via smartphone illustrerar detta:
“Alltsd jag tycker att betala med touch, det dr dnda smart for att da behéver man

egentligen bara ha med sig telefonen. Sa man behdver inte tdnka pa ndagonting annat.

Och telefonen har man ju oftast med sig alltid, till allt.” (Smatting #1)
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“Det dr rdtt intressant for jag tror att folk foredrar Swish nu, for ett kontokort kan man
bara betala pa vissa stdllen, typ caféer och affdirer, men med Swish kan du betala till

dina kompisar ocksd.” (Smétting #12)

Somliga pdpekade dven att fysisk tillgdnglighet kan vara fordelaktig. Detta valdes att tolkas
som tillhdrande temat tillgdnglighet. Observera dock att just fysisk tillgénglighet i analysen
kommer tas upp i samband med temat banker och risker, da detta gér i linje med dessa teman.

Négra av barnen uttryckte foljande angdende fysisk tillgéinglighet:

“Jag litar nog pd bankerna mest. For att de dr ju nagra som man kan ga till.” (Smatting

#10)

“Jag foredrar faktiskt ett fysiskt kort for att kunna visa upp ndgot som jag har pengarna
pd liksom. Det dr littare och sdkrare. Gar mobilen sonder har jag ju inget att handla

med, sd ddrfor kdnns kort en bra vig mellan digitalt kort och kontanter.” (Smatting #5)

4.4 Sociala faktorer och sociala medier

Sociala faktorer dr ett tema som ror hur de intervjuade paverkas av andra i sin omgivning
rorande pengar och betalningslosningar, och de sociala aspekterna av pengar och olika
betalningslosningar. Intresset for sociala medier var dven nagot som girna diskuterades av
barnen. Nar det giller hur barnen paverkas av andra handlar det frimst om hur status kan

uttryckas genom pengar eller olika betalkort:

“Det finns stora skillnader over vilket bankkort man har, det dr vdildigt nice med ett
svart AMEX-kort. Det dr ett tydligt sditt att visa att man har mycket pengar.” (Smatting
#8)

“Jamfora status man har i samhdllet.” (Smatting #4)

“Mdnga tycker det dr coolt att visa upp att man har ett bankkort som dr specialdesignat.

Det ger status.” (Smétting #2)

Sociala medier var nagot som fokuserades pa allt mer under intervjuernas gang, da detta visade

sig vara intressant att utforska vidare. Alla barn som intervjuades var involverade i sociala
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medier av ndgot slag, och upplevelsen av och attityder till sociala medier var dvervigande
positiv. Nagot som framkom och diskuterades under intervjuerna var ocksa barnens dsikter om

att kunna betala via sociala medier, vilket &ven detta ansags vara nagot positivt enligt barnen:

“Ja, jag dlskar sociala medier. Spenderar vdildigt mycket tid pa Instagram och Snapchat
och litar mycket pd dessa foretag. Jag hade verkligen vagat att ha pengar pa ett konto

o

hos dem och handla med exempelvis en "like” eller sa.” (Smatting #4)

Intressant var ocksa att barnen litar pa sociala medier i hog grad. Detta verkar bero pa att alla

andra i omgivningen anvéinder sociala medier:

“Jag litar dven mycket pd sociala medier ddrfor att alla anvinder dem typ. “ (Smétting

#3)

“Man litar vildigt blint pa dem. Din sociala identitet har ett virde for dig och dina
pengar har ett virde for dig. Och ndr du ger bort vildigt mycket information till sociala
medier om din sociala identitet da krdvs det att man litar ganska blint pd dem, precis

som vi litar vdildigt blint pa banker idag.” (Smétting #12)

4.5 Abstraktion

Inom detta tema behandlas de abstrakta virden och koncept som ror framforallt pengar och
deras betydelse. Detta dr intressant dd de associationer till detta tema uttrycker de abstrakta
virden man anser att pengar har. Somliga av de intervjuade tog upp de sociala aspekterna, vilket
definieras som en abstrakt dimension av pengar, exempelvis de sociala problem som orsakas

av pengar:

“Livet blir ordttvist for manga mdnniskor tack vare att pengar betyder sa mycket.”

(Smétting #4)

“Pengar dr for mig en vildigt splittrande faktor i samhdllet. Det handlar om makt;

desto mer pengar man har desto mer makt har man.” (Smaétting #12)
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Sambandet mellan personlig data och pengar var ocksa ndgot som berdrdes under intervjuerna.
Barnen inser virdet av sin personliga data, och ett av barnen uttryckte kopplingen mellan den

personliga datan och pengar:

“Det dr intressant for i en bank jobbar de med pengar som valuta och ddr dr sjdlva
produkten pengarna. For Facebook dr anvindarna pengarna eftersom vi inte betalar

for att vara med i Facebook. “ (Smétting #12)

4.6 Risker och sikerhet

Inom ramen for detta tema redogors for de risker som barnen upplever nér det giller pengar
och betalningslosningar, samt vad som leder till uppfattad sdkerhet. Liksom med temat banker
ar risker och sdkerhet nagot vi stillt direkta frdgor om 1 intervjuerna. Stoldrisk ar ett

aterkommande orosmoment for barnen - bade roérande kontanter och digitala pengar:

“Alltsd jag tinker att bada tva kan man ju liksom fa snodda. Och det dr nog ldttare om
man har ett kort, for da kan man spdrra det och sant. Det kan man ju inte med pengar,
dd dr de borta. Och dd kinns det ju sdkrare att ha ett kort for da vet man att man inte

blir av med det i alla fall.” (Smatting #1)

“Ju mer vi handlar med digitala verktyg desto svarare dr det att veta om ndgon tar ens
pengar da man inte ser de och mdrker de lika lditt som kontanter. De blir dven fler och
fler som ldr sig de digitala verktygen och programmen och i och med det fler som kan

kapa konton.” (Smatting #9)

Barnen forknippar ocksé sérskilt anvéindandet och innehavet av kontanter till en 6kad risk. Ett

av barnen sade foljande:

“Skulle man betala for en vildigt dyr produkt med kontanter kdnns det vildigt skumt;
ndstan som att det dr stulna/svarta pengar. Ingen betalar med sd mycket kontanter

ldngre.” (Smétting #8)

En del av barnen understryker de risker som existerar till f6ljd av brister i teknologin. Detta ror
bland annat att teknologin inte anses tillrackligt séiker for att motstd intrangsforsok, samt att

sjdlva teknologin 1 sig har mer funktionella brister:
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“Har ju mer pengar pd kortet dn kontanter. Borde finnas mer saker som har sckerhet
vid betalning som typ tumavtryck eller 6gonscanner sd inga tjuvar kan ta saker. Detta
finns ju pd telefonen nu sd det skulle jag vilja ha i framtiden om det fanns digitala kort.”
(Smaétting #2)

“Den stora risken dr typ batteritid och sa om mobilen skulle do. Det kan vara ett

problem.” (Smatting #6)

4.7 Personlig integritet
Temat personlig integritet ror barnens tankar angaende att dela med sig av personlig data. Det
ror bade biometrisk information och social identitet. Somliga upplever att det dr riskfyllt att

dela med sig av personlig information, vare sig det ar oftrivilligt eller frivilligt:

“Jag skulle nog kunna tinka mig att betala med ett digitalt kort i mobilen men ddr

kommer ocksa overvakningen in fran Apple, Google och Visa med mera.” (Smatting

#3)

Andra reflekterar inte §ver riskerna med att exempelvis dela med sig av biometrisk information,

utan menar att det okar sikerheten:

“Det dr intressant for dd har Nordea, antar jag, tagit ditt fingeravtryck och kan jiamféra
det. Det kdnns lika tryggt som en kod for de har tillgdng till ditt fingeravtryck och det

o

dar lite som att ha tillgdng till din kod ocksd.” (Smatting #12)

Det finns en medvetenhet kring att information och den personliga integriteten dr av virde, men

barnen verkar dnda inte 6verdrivet oroade av att dela med sig av personlig data:
“Till viss del har vi ju alltid gett bort information. I skolsystemet har vi ju alltid gett
bort information, ndr vi dr hos ldkaren /../ Vi gor det hela tiden sd det har normaliserats

vdldigt mycket.” (Smatting #12)

“Pa ett sdtt bryr jag mig inte for att vad skulle de gora? Men alltsa man kan ju ange
ndgot, men det dr inte sd att de kollar.” (Smatting #10)
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4.8 Banker

Varfor banker tas upp som ett eget tema i denna studie &r for att banker dr nagra av de viktigaste
institutionerna i samhéllet, bland annat for att de mojliggdr anvindandet av pengar och erbjuder
infrastrukturen for manga olika betalningslosningar. Detta tema &r ndgot som inte identifierats
i efterhand fran intervjuerna, till skillnad fran andra teman; tvirtom stélldes direkta fragor om
banker under intervjuerna. Fran intervjuerna kan vi se att bankerna ar starkt forknippade med

trygghet och tillit:

“Banken forvarar och skyddar pengar, och ndagot som férvarar och skyddar dr néstan

synonymt till tryggt.” (Smatting #12)

“Om man tinker pd banken sd tinker man pa pengar, och dad kdnns det som att de

verkligen vet vad de hdller pd med.” (Smatting #7)

Men vissa ser ocksd baksidorna med banker. De uppfattas exempelvis som dlderdomliga och

omoderna och av vissa som en negativ kraft i samhallet:

“Jag skulle nog vilja sdga att jag litar mer pd typ Instagram dn en bank.” (Smétting
#5)

“Men som politiska aktorer i samhdllet gillar jag inte att lita pd dem for att de kan

agera vildigt oetiskt for att maximera vinst.” (Smatting #12)

En del av barnen uttrycker sig &ven om framtiden for banker. Barnen verkar inte helt dvertygade

om att bankerna kommer ha samma roll som de har i dagsliget:

“I framtiden tror jag att man kommer betala med mobila-planbécker dvs. att banker far

mindre att sdga till om och mdnniskor dr sin egna bank.” (Smétting #8)

“De stinger typ bara ner en massa kontor har jag ldst for att allt finns pad ndtet istdllet.
Tror andra foretag kommer att kunna bli som banker i framtiden till kunder.” (Smatting

#4)
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4.9 Konkretion
Konkretion ér ett tema som identifierats vilket berdr hur barnen genom att konkretisera olika
svarbegripliga koncept kan skapa en forstaelse kring dem. Barnen beskriver till exempel banker

med de fysiska kontoren, samt ménniskor som jobbar dér, da de ska beritta vad banker gor:

“Jag tinker mer pd dem som jobbar diir, vad de gér och sdddr.” (Smétting #7)

Pa fragan “Vad ér pengar?” anvinder barnen konkreta attribut for att skapa en forstielse for det
abstrakta fenomenet pengar. De grundar exempelvis sin forstdelse av Swish och betalkort

genom att relatera detta till konkreta mynt och sedlar:

“Ndr jag var mindre skulle jag sagt att det var mynt och sedlar, men idag dr det mer

siffror och transaktioner i telefonen eller pa ett konto.” (Smatting #6)

“Alltsd om man tdinker pengar forut sd dr det ju sahdr alltsd lappar och sdddr, typ mynt

och sdnt /../ Egentligen dr det bara siffror typ, ndr det gar over till kort och sa.’
(Smaétting #1)
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S. Analys

[ detta avsnitt analyseras studiens resultat genom att applicera den teoretiska referensramen.

Hdr analyseras flera teman under samma rubrik, da de har ansetts vara ndra relaterade.

5.1 Enkelhet och tillganglighet

Temana enkelhet och tillgdnglighet beror flera gemensamma omraden géllande pengar och
betalningslosningar. Dérfor slds dessa teman ihop for att analyseras vidare. De behandlar bdda
anvindandet och fOrstaelsen av betalningsldsningar pa ett direkt plan; temana enkelhet och

tillgénglighet ror de affordances som mojliggors av olika 16sningar.

Fran resultatet kan ses att digitala betalningslosningar i hog utstrackning upplevs som enklare
och mer tillgéngliga &n kontanter. Affordances som foreligger vid exempelvis anvindandet av
Swish ar - med utgangspunkt i Majchrzak & Markus (2012) definition - exempelvis: att betala
enkelt och snabbt (enkelhet), att kunna betala till alla (tillgénglighet), att ha allt pa samma
stdlle (tillgidnglighet). Detta dr alltsa de affordances, potentiella ageranden som interaktion med
teknologin Swish mdjliggdr, och som leder till 6kad tillgdnglighet och enkelhet. For att
utvérdera digitala kort antas utifran resultaten att barnen varit tvungna att applicera affordances
med konventioner (Norman, 1999). Eftersom barnen inte har provat digitala kort, dvs. inte har
haft tillgang till ndgra affordances, kommer de anvénda konventioner enligt Normans definition
for att skapa hypoteser kring sin (potentiella) anvéindning av digitala kort (Still & Dark, 2008).
Affordances for digitala kort, med hjélp av konventioner, kommer da &ven inkludera
exempelvis: att slippa sla in koder (enkelhet), forutsatt att touch (dvs. anvinda fingeravtryck,
biometrisk information, som kod och verifiering av identitet) eller andra biometriska koder
finns, samt att bara behéva ta med sig mobilen (tillgédnglighet). Barnen upplever alltsa enligt
undersokningen att interaktionen med digitala kort skulle mgjliggéra bland annat dessa

affordances vilket leder till 6kad tillgdnglighet och enkelhet.

Den digitala generationen har sedan unga ér lért sig att anvédnda olika typer av digital teknologi;
denna inldrning resulterar i konventioner kring hur teknologi kan anvéndas (Norman, 1999),
och underléttar barnens forstaelse for och anvindning av nya digitala teknologier. Den digitala
generationens inldrda kunskap om hur digitala teknologier fungerar underléttar processen att ta
till sig nya digitala teknologier i hogre utstrackning dn de som ér digitala immigranter (Prensky,

2001), vilket dven tycks stimma Gverens med att dldre upplever hogre performance expectancy
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(Venkatesh et al., 2003). Detta ir nigot som bekriftas av kontakten pi Handelsbanken; “Aldre
mdnniskor har svdrare att ta till sig mobilen och mobila l6sningar och allt som krdvs for att fa
det att fungera. Mina dottrar som inte dr sdrskilt gamla dr inte sdrskilt tekniska men dnda far
de ner Swish och mobilt BankID. De listar ut grejjer hur litt som helst. Jag skulle vilja sdiga att
det dr ett helt nytt beteende. Min generation behéver ldra sig hur man gor detta men mina barn

har aldrig sett ndgonting annat och de behover inte ldra sig hur man gér sa for dem dr det en

naturlig del.” (Bankman #1).

Denna anvéindning av konventioner for att tillskansa sig ny digital teknologi péd ett
anstrangningsfritt séitt utgdr frdn att designen stimmer Overens med barnens tidigare
uppfattningar av enkelhet och tillgdnglighet. Interaktionen mellan ménniskor och teknologi
paverkas dven av designfaktorer (Norman, 1999), och for att sékerstilla att teknologin uppfattas
och anvinds pé “rétt” sitt bor hansyn tas till de inldrda affordances - dvs. de konventioner -
som den digitala generationen innehar. Exempelvis sdger Smatting #1 pa frdgan om vad som é&r
lattast att anvinda av Swish och touch for att betala: “Ja, jag tinker sahdr om man ska skriva
in massa belopp och siffror och aa, da dr det ldttare att bara ta fingret. Det dr ju samma sak
ndr man ska gd in pd telefonen;, istdllet for att sld in sin kod sa tar man bara fingret sd kommer
man in direkt.”. Denna interaktion leder potentiellt till 6kad enkelhet som i att slippa sld in

koder.

Att designen av teknologin Overensstimmer med redan forekommande forvintningar och
behov hos anvéindaren av teknologin, det vill sidga att compatibility foreligger, anses ocksa
enligt UTAUT (Venkatesh et al., 2003) vara ett facilitating condition, dvs. anses underlétta
sjdlva anvidndandet av teknologin. Att digitala teknologier varit en del av den digitala
generationens liv sedan barnsben leder ocksd till hogre forvintningar pé teknologin.
Exempelvis tillgangen till smarta mobiltelefoner leder till att dessa digitala verktyg anses som
sjdlvklara att anvinda och &r en teknologi som i allt hogre grad blir integrerad i1 vardagliga
situationer; “Och telefonen har man ju oftast med sig alltid, till allt.” (Smaétting #1). Eftersom
mobilen dr en sjdlvklar del i barnens vardag, foreligger compatibility med barnens forvéntningar
att anvinda mobiltelefonen i vardagssituationer exempelvis via Swish, dér barnen kan betala
snabbt och enkelt med mobiltelefonen. Aven enligt Handelsbanken ir designfaktorer som
erbjuder affordances och compatibility av stor betydelse for den digitala generationen: “Man
mdste numera jobba pa bra for att fa uppmdrksamhet pd appar och ddr blir design och

funktionalitet in mer viktigt for den digitala generationen. Samtidigt som man inom bankappar
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mdste hela tiden kunna kdnna igen sig for annars upplevs dessa som mer riskabla.” (Bankman

#1).

Intentionen barnen har till att anvidnda digitala kort i framtiden méts ej av studien, men med
hjélp av UTAUT kan vi tolka huruvida resultaten pekar pd om barnen har en intention att
anvinda digitala kort. Enligt UTAUT (Venkatesh et al., 2003) paverkar exempelvis graden av
effort expectancy intentionen att anvinda en ny teknologi. Perceived ease of use forklarar 1
vilken utstrdckning individen tror att anvidndandet av en teknologi kommer vara fritt frén
anstrangning. Enligt denna forklaringsmodell skulle ddrmed 6kad tillgénglighet och enkelhet
som upplevs i samband med anvindning av digitala kort leda till en 6kad intention bland barnen
att anvinda teknologin. Venkatesh et al. menar dven att 1&g komplexitet leder till lagre effort
expectancy och didrmed hogre intention att anvidnda teknologin. Enkelheten som barnen
forknippar med digitala 16sningar tolkas som 18g komplexitet, vilket dven detta pekar pa
intention bland barnen att anvdnda digitala kort. Intentionen péverkas dven enligt UTAUT av
performance expectancy vid anvidndandet av teknologin. En 6kad performance expectancy 1
fallet med digitala betalningslosningar skulle vara okad bekvidmlighet (enkelhet och
tillgénglighet) for barnen vid anvéndning av dessa l6sningar. Som ett av barnen uttryckte det:
“/../ med ett kontokort kan man bara betala pd vissa stdllen, typ caféer och affirer, men med

Swish kan du betala till dina kompisar ocksa.” (Smétting #12).

Den Overlag positiva instdllning till digital teknologi verkar siledes bero pd den compatibility,
performance expectancy och effort expectancy som dessa teknologier medfor i form av enkelhet
och tillgénglighet. Detta tros vara anledningen till barnen i undersokningen dr sd pass positivt
instéllda till ny digital teknologi. Nér det giller barnens intention att anvénda nya digitala
16sningar som digitala kort tros den laga effort expectancy och hdga performance expectancy
som anses foreligga vid anvindning av dessa 16sningar ka intentionen till att anvéinda nya

digitala betalningslosningar.

5.2 Sociala faktorer och sociala medier samt abstraktion

Resultaten visar hur barnen menar att pengar och olika betalningslosningar kan anvédndas for
att uttrycka social status. “Det finns stora skillnader over vilket bankkort man har, det dr vildigt
nice med ett svart AMEX-kort. Det dr ett tydligt sdtt att visa att man har mycket pengar.”
(Smaétting #8) och “Jamfora status man har i samhdllet.” (Smatting #4). Enligt tolkning av

Uses and Gratification (Blumler & Katz, 1974) kan anvéndandet av vissa betalningsldsningar
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orsakas av bakomliggande motiv; anvindandet av en viss betalningslosning anvédnds for att
individen fér gratification (bekriftelse) genom anvindandet av 16sningen. Betalningsldsningar
som har tydliga fysiska attribut, som AMEX-kort, &r en statussymbol som kan tillfredsstélla
behovet att visa social status eller social tillhorighet. Ett annat exempel frin intervjuerna ir:
“Mdnga tycker det dr coolt att visa upp att man har ett bankkort som dr specialdesignat. Det
ger status.” (Smatting #2). I och med att specialdesignade kort forknippas med hog status, ar
tolkningen att barnen dven forvéntar sig att nya typer av digitala kort ska ge hog social status,
vilket leder till positiva attityder till digitala kort, enligt teorin om identification (Venkatesh et
al., 2003). Samtidigt som identification leder till en positiv attityd, papekade dven flera barn de
sociala oréttvisor som foljer av pengarnas betydelse, vilket tas upp under temat abstraktion och
som &r starkt kopplat till sociala faktorer. Denna medvetenhet om negativa sociala
konsekvenser relaterat till pengar skulle kunna ha en negativ paverkan pa barnens dnskan att
dga betalningslosningar som statussymbol. Trots detta; dd resultaten pekar pa att barnen fran
den digitala generationen associerar pengar och olika betalningsldsningar med status och
statussymboler, skulle en betalningslosning eller valuta som kan ge en hog grad av gratification

av social status troligen fa spridning bland den digitala generationen.

Samtliga barn som intervjuades anvénde sociala medier av ndgot slag. De gav dessutom uttryck
for en mycket positiv instédllning till sociala medier, bland annat: “Ja, jag dlskar sociala medier.
Spenderar vildigt mycket tid pa Instagram och Snapchat och litar mycket pd dessa foretag.”
(Smaétting #4). Positiva attityder till sociala medier tros frimst bero pa internalization
(Venkatesh et al., 2003) av kulturen i referensgruppen (barnens sociala krets), och dven den
snabba gratification som erbjuds genom anvindandet av dessa medier och som diskuterats
ovan. Tilliten som barnen kdnner till sociala medier verkar grunda sig i att “alla” i deras
omgivning anvédnder sociala medier, vilket ar ytterligare ett tecken pd att internalization
paverkar barnens attityder till sociala medier. Som nagra av barnen sade: “Jag litar dven mycket
pd sociala medier ddrfor att alla anvinder dem typ. “ (Smétting #3) och “/../ med tanke pa att
alla anvinder sociala medier sa kan det kanske kdnnas sdikert i framtiden.” (Smatting #5 om
att betala via sociala medier). Dessa citat visar pd den sociala acceptansen och vida
anvindningen av sociala medier i barnens omgivning skapar internalization och verkar vara

skél nog for att barnen ska lita pé sociala medier.

Resultaten visar att barnen i flera fall kénner lika mycket tillit till sociala medier som till banker.

Ett av barnen uttryckte detta som foljande: “Man litar vildigt blint pd dem /../ precis som vi
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litar vdldigt blint pa banker idag. ” (Smatting #12). Detta liknar dven i hog grad vad kontakten
pa Handelsbanken siger: “Unga tycker typ likadant med sociala medier, de litar lika blint pa
sociala medier idag som de litar pd banker.” (Bankman #1). I vissa fall litar barnen till och
med mer pé sociala medier dn pé banker: “Jag skulle nog vilja sdga att jag litar mer pad typ
Instagram dn en bank.” (Smatting #5). Enligt studien har barnen dven fler och starkare positiva
associationer till sociala medier dn vad de har till banker. Det dr intressant att fraga sig vad detta
beror pd. Enligt undersdkningen visar det sig att barnen ofta vet mer om sociala medier, och
har mer frekvent kontakt med sociala medier i sin vardag, jamfort med banker. “Alltsd jag vet
Jju mer om det (sociala medier) dn Handelsbanken. Alltsd jag har ju varit ddir, men man kan ju
inget om sjdlva banken.” (Smétting #1) och “Sociala medier vet jag mer om dn banken.”
(Smaétting #7). Den frekventa kontakten och ndrheten av sociala medier i vardagen, i

kombination med den internalization som paverkar barnens tillit positivt, verkar leda till att

man litar lika mycket pd och tycker mer om sociala medier dn banker.

Den tillit barnen kénner for sociala medier kan ocksd analyseras genom det teoretiska
perspektivet TAMM. Enligt TAMM (Kaasinen, 2005) skulle fyra kriterier behdva fyllas for att
tillit ska uppnés. De tre forsta kriterierna antas uppfyllas vid barnens anvdndning av sociala
medier. Det fjarde kriteriet, att anvdndarna behdver kinna att den personliga integriteten
skyddas, dr dock diskuterbart. Att sociala medier sasom Facebook har missbrukat anvéndarnas
fortroende gillande skyddande av den personliga integriteten ar ként (Carp, 2018), men verkar
inte paverka barnens avsikt att anvéinda de sociala medierna avsevirt. En tanke kring detta &r
att den digitala generationen i hdgre grad &r vana vid att dela med sig av personlig data &n
tidigare generationer. Smatting #12: “Till viss del har vi ju alltid gett bort information. 1
skolsystemet har vi ju alltid gett bort information, ndr vi dr hos ldkaren /../ Vi gor det hela tiden
sd det har normaliserats vdildigt mycket. Men sen tror jag att man pd ndgot sdtt litar pd stora

foretag ocksd for man vet att de inte skulle kunna komma undan sdrskilt enkelt.”

En annan aspekt som undersoktes var barnens tankar kring idén att kunna betala direkt genom
sociala medier, exempelvis genom att sétta in pengar pa sitt konto pa sociala medier. Det var
intressant att uppticka att manga av barnen var positiva till detta, exempelvis: “Jag hade
verkligen vdgat att ha pengar pd ett konto hos dem och handla med exempelvis en "like” eller
sda.” (Smaétting #4). Tanken att de sociala medierna har mdjlighet att géra nagot liknande 1

framtiden dr ndgot som &dven diskuterades med Handelsbanken: “Till banker ger man sin

ekonomiska situation liknande man ger sin sociala situation till sociala medier. Man kanske
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ser sociala medier som banker for den personliga datan. I framtiden kanske sociala medier kan
kapitalisera pd bankerna. Google, Facebook och de mdnga stora drakarna; en vacker dag
oppnar de en bank, det dr ju ingen hemlighet utan snarare dn tidsfraga. Det handlar egentligen
om en stor kundstock, tillit och mycket fortroende.” (Bankman #1). En annan intressant tanke
som ett av barnen uttryckte angéende detta dterfinns under temat abstraktion, som en koppling
mellan personlig data och pengar: “For Facebook dr anvindarna pengarna eftersom vi inte
betalar for att vara med i Facebook /../ men man handlar ju lite med sig sjdlv pa Facebook.”
(Smatting #12). Detta tyder péd att idén att betala via exempelvis Facebook inte dr helt

frimmande.

5.3 Risker och sikerhet samt personlig integritet

Risken for stold och att bli av med pengar verkar givet resultaten vara pétaglig for samtliga
betalningslosningar. Flera av barnen patalar viktiga sidkerhetsatgdrder som ett bankkort stodjer
till skillnad fran kontanter for att minimera stoldrisken exempelvis *“/../ det dr nog léittare om
man har ett kort, for da kan man spdrra det” (Smétting #1). Men den digitala generationen anar
ocksa oro dver att ”ju mer vi handlar med digitala verktyg, desto svdrare blir det att veta om
ndgon tar ens pengar, dd man inte ser eller mdrker det lika ldtt som kontanter” (Smétting #9).
I studien definierar vi betalkort som en analog 16sning, medan exempelvis Swish och digitala
kort definieras som digitala 16sningar. Risker barnen ser med digitala ldsningar dr en minskad
tillgénglighet, jimfort med fysiska betalkort: “Jag foredrar faktiskt ett fysiskt kort for att kunna
visa upp ndagot som jag har pengarna pd liksom. Det dr ldttare och sdkrare. Gar mobilen sonder
har jag ju inget att handla med, sd ddirfor kinns kort en bra vig mellan digitalt kort och
kontanter.” (Smatting #5). Detta tyder pa att det eventuellt finns en okad performance
expectancy (Venkatesh et al., 2003) nér det handlar om sé@kerhet vid betalning med analoga
betalningslosningar som kontanter, eftersom kontanter erbjuder vissa relativa fordelar 1 form
av Okad sdkerhet, jimfort med digitala losningar som exempelvis kort. Motet med
Handelsbanken intygar att "/../ det finns i storleksordningen kanske 100 till 200 miljoner stulna
kort pd internet och darknet. Ddr far du kortnummer, expire date, du kan kopa nummerserier
for en penning och det finns internetsidor ddr man valt frictionless/enkelhet med lag risk som
dessa anvinds pa” (Bankman #1). Detta tyder pa att det finns en avvigning mellan sdkerhet
och enkelhet vid utformning och anvidndning av digitala betalningslosningar. Eftersom enkelhet
och tillgidnglighet verkar ha en stor betydelse for barnen fran den digitala generationen, blir det
en utmaning hur sdkerheten ska hanteras nir denna generation vixer upp och borjar anvinda

digitala betalningslosningar i storre utstrickning.
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Samtidigt som det finns en pavisad risk med betalkort, anser barnen dven att kontanter medfor
vissa risker: “Skulle man betala for en vildigt dyr produkt med kontanter kdnns det vdildigt
skumt; ndstan som att det dr stulna/svarta pengar. Ingen betalar med sa mycket kontanter
ldngre.” (Smatting #8). D& anvdndningen av kontanter for den digitala generationen har
minskat betydligt eller helt slutat anvdndas forknippas betalning med kontanter till ovan
ndmnda forestillningar. Populariteten for kontanter ar 14g enligt studien; “Cash dr jobbigt att
hdlla reda pd - kort dr bra, det gar snabbt att handla med.” (Smatting #8), vilket kan utrénas
som den relativa fordelen (Venkatesh et al., 2003) av att anvinda kort framfor kontanter &r en
okad enkelhet och sdkerhet vid stora kdop. Detta dr nigot dven bankmannen beskriver;
“kontanter finns inte i mina barns medvetande. Far de en hundralapp av farmor i julklapp
kommer de till mig och frdagar vad de ska gora med den och istdllet ber mig swisha éver en
hundralapp . Utifran affordances och konventioner kan detta forklaras som att det ter sig mer
naturligt for den digitala generationen att anvénda kort eller andra digitala 16sningar sdsom
Swish vid betalning. Darmed foreligger en konvention kring hur betalningar faktiskt sker. Givet
resultaten ser vi att incitamenten till anvindandet av kontanter dr 14g och forknippas dven med
risker som den digitala generationen inte vill handskas med. Detta dr en av ménga orsaker som
fir den digitala generationen att i storre utstrackning efterfraga mer digitala betalningsldsningar

som alternativ.

Den fysiska tillgdngligheten likstdlls i manga fall med sékerhet. Fysisk tillgidnglighet ses som
en faktor som skapar fortroende: “Jag litar nog pd bankerna mest. For att de dr ju ndgra som
man kan ga till.” (Smétting #10). Fran bankernas perspektiv dr fysisk tillgédnglighet en viktig
faktor for sidkerhet och kanske framforallt med syftet att uppnd ndjda kunder. "Gdr man
exempelvis in pd ett bankkontor ddr man ser varandra i 6gonen och ett pass eller id bekrdftar
vem personen i frdga dr, da far man ju en “two factor”. Banker kan ju stdilla sig frdgande
ibland nér man anvdnder tumavtryck pda samsung pay/apple pay och undra vems var egentligen
det ddr tumavtrycket? Ddr dr man inte helt hundra hemma men sd ldnge du faktiskt inte blir av
med mobilen och inte har ett tumavtryck kan man inte gora ndgon transaktion. Risken dr
saledes reducerad” (Bankman #1). Samtidigt hivdar dock bankmannen att “sdkerhetsfrdagan

ocksd dr en generationsfraga”.

Kaasinen (2005) menar att individen ska uppleva att den personliga integriteten ska skyddas av

tjdnsten oavsett om anvindaren ber om det eller inte. Resultaten finner att den digitala
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generationen dr vdl medvetna om att den personliga integriteten &dr utsatt online och genom
digitala 16sningar men som presenterats under sociala faktorer ser vi att barnen fran den digitala
generationen inte kdnner ndgon storre oro dver detta och framforallt inte stoppar anvéindandet
pa grund av denna risk. Studien pekar pd att detta beror pa att denna generation har vanan vid
att verkligheten ser ut pd detta vis och saledes rdknar de med att sékerheten é&r tillricklig
eftersom det dr s ménga andra medménniskor som ocksd anvénder sig av samma ldsningar,
ex. sociala medier. “/../ kénns lite osdkert nu men med tanke pa att alla anvinder sociala medier
sd kan det kanske kinnas sdkert i framtiden. Jag skulle nog vilja sdga att jag litar mer pa typ
Instagram dn en bank.” (Smatting #5 om att betala med sociala medier). Givet resultaten verkar
barnen inte virna om den personliga integriteten i den utstrickning de enligt Kaasinen (2005)
borde for att kinna tillit till teknologier. Givet detta och det resonemang som fors under sociala
aspekter om att i framtiden skulle det kunna bli aktuellt att betala med personlig data, kan det
vara motiverat att hir ifragasétta Kaasinens (2005) resonemang over att anvindaren bor fa
tydlig feedback gillande vilken data som samlas, var den forvaras, vem som anvédnder den och
varfor. Den fjdrde faktorn som leder till tillit enligt Kaasinen verkar siledes inte vara av stor

betydelse for den digitala generationen.

Barnen uttrycker ocksa asikter om att sidkerheten vid betalning med mobilen kinns bristande
som det ser ut i dagsldget. I samband med detta tyckte dock barnen att det skulle kinnas sékrare
om man anvinde biometriska koder (till exempel fingeravtryck) for att betala via mobilen.
Detta ansags minska risken for stold om man blev av med mobilen, samt 6ka sdkerheten dé
biometrisk information uppfattades som svarare att forfalska. Intressant var att barnen i detta
fall inte gav uttryck for ndgon oro for att andra skulle {2 tillgang till personlig data i form av
fingeravtryck, eller vad detta har for konsekvenser for personlig integritet. Barnen var medvetna
om att andra aktorer pa detta sitt far tillgang till personlig data, men verkade anse att fordelarna
(minskad risk for kapning av kontot samt 6kad snabbhet genom att slippa slé in koder) véger
upp nackdelen att dela med sig av biometrisk information. Detta dr en indikation pd att
biometriska koder innebir en relativ fordel gentemot andra 16sningar d& den okar kdnslan av
sakerhet, och okar didrmed performance expectancy. En annan tolkning av att barnen var
positivt instéllda till att betala via mobilen med hjilp av biometrisk information, kan forklaras
av att barnen tillhérande den digitala generationen &r s& vana vid att dela med sig av data, att
de inte reflekterar ver det. Som ett av barnen sade: “Till viss del har vi ju alltid gett bort
information. I skolsystemet har vi ju alltid gett bort information, ndr vi dr hos ldkaren /../ Vi

gor det hela tiden sda det har normaliserats vdildigt mycket.” (Smétting #12). Den digitala
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generationen kan ddrmed ségas vérdera bekvimlighet i form av enkelhet och tillgénglighet

framfoOr personlig integritet.

De risker som existerar till f6ljd av brister i teknologin handlar som tidigare nimnt om
funktionella brister och bristfdllig sdkerhet. Dessa risker ror det som Majchrzak & Markus
(2012) kallar constraints. Nér batteritiden pd mobilen eller internetuppkopplingen hindrar
individen fran att uppna en viss handling begrénsas tillgidngligheten, exempelvis mojligheten
till att betala overallt, vilket upplevs som en risk av den digitala generationen; “Jag dr lite for
rdadd att mobilen ska doé [slut pd batteri reds. anm.], sa jag vill gdrna ha pengar pa lite olika
stillen dd jag fortfarande har planbok.” (Smétting #8). Constraints som paverkar interaktionen
mellan barnen och teknologin negativt leder till en minskad upplevelse av enkelhet och
tillgénglighet hos barnen, samt 6kar den uppfattade risken med teknologin. Resultaten tyder pad
att den digitala generationen efterfrdgar teknologi som gér att lita pa i de situationer teknologin
planerar att anvéndas, speciellt vid digitala betalningsldsningar, vilket stimmer dverens med

teorin om tillit enligt TAMM (Kaasinen, 2005).

Kinslan av sidkerhet dr viktig for barnen enligt intervjuerna. Dock menar kontakten pa
Handelsbanken att "for mycket sdkerhet gor sd att manga kunder hoppar av képet/affiren”
(Bankman #1), eftersom for mycket sdkerhet gor att anvidndandet av teknologin (i detta fall
bankens app) upplevs som kranglig. Det foreligger ddrmed en avvigning mellan sékerhet och
enkelhet i anvindandet och designen av teknologin. Att enkelhet &r ndgot som ocksé virderas
hogt har tidigare konstaterats i stycket om enkelhet och tillgdnglighet. Kunderna efterfragar
bade sékerhet och enkelhet men i verkligheten blir detta svért. Det &dr viktigt for den digitala
generationen att design av teknologin ger en kénsla av sékerhet, samtidigt som designen gor att

teknologin blir enkel att anvidnda.

Vissa barn samt bankmannen menar att fysisk tillgénglighet och social kontakt &r viktigt for att
skapa en kinsla av sdkerhet. En tolkning av resultaten &r att vikten av fysisk tillgénglighet och
personliga méten dven i framtiden kommer vara av betydelse for den digitala generationens
kinsla av sékerhet trots att anvdndandet av digitala teknologier 0kar. Digitaliseringen har
medfOrt nya sorters risker, som tidigare inte funnits, och som &r en naturlig del av den digitala
generationens consideration set (Hoyer & Maclnnis, 2010), dvs. att man hela tiden maste

utvérdera vilken risk ndgon teknisk 10sning ger upphov till.
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5.4 Banker och konkretion

Resultaten visar att banker starkt forknippas med trygghet och sékerhet av barnen i den digitala
generationen. “Banken forvarar och skyddar pengar, och ndgot som férvarar och skyddar dr
ndstan synonymt till tryggt” (Smétting #12) och “Om man tinker pd banken sa tdnker man pa
pengar, och da kinns det som att de verkligen vet vad de haller pa med.” (Smétting #7). Att
barnen litar pa banker &r néistan tautologiskt; de litar pa dem for att de litar pa dem, och eftersom
alla andra i deras omgivning ocksd gor det. Detta kan direkt kopplas till teorin av Venkatesh et
al. (2003) om internalization. Att majoriteten av barnen menar att banker dr pélitliga och trygga
tros bero pé internalization av den subjektiva kulturen kring banker i samhéllet, vilken séger

att banker dr att lita pa.

Bankernas fysiska tillgénglighet dr som tidigare ndmnt i avsnittet om risker och sékerhet samt
konkretion en av de faktorer som leder till de positiva attityder barnen har gentemot banker och
bidrar dven till en kinsla av sékerhet: “Jag litar nog pa bankerna mest. For att de dr ju ndagra
som man kan ga till. Snapchat och Instagram och de, de dr ju ndtverk. Man vet inte vem man
ska gd till och snacka om saker. Det dr ju bara over ndtet sd man kan inte gora ndgot.”
(Smaétting #10). Att flera av barnen anser att den fysiska kontakten med banker ar av vikt dr
intressant. Det verkar som att konkreta attribut ar viktiga for kdnslan av sdkerhet. Den fysiska
tillgédngligheten och sociala kontakten till banker dr betydelsefull for uppfattningen av sdkerhet
och trygghet bland manga av barnen. Konkretion genom tillgénglighet av fysiska attribut tolkas
som ett facilitating condition vilket i UTAUT diskuteras som en viktig faktor som leder till
intention av anvindandet av en teknologi. Bankens fysiska aspekter skapar tillit och en kénsla

av troviardighet genom tillgdnglighet dven bland barnen i den digitala generationen.

Den digitala generationen uttrycker dock ocksa mer negativa attityder till banker, s& som att
banker anses vara alderdomliga: “/../det dr nagon gammal bolagskultur med banker som haller
koll pa pengarna.” (Smatting #8). Dessutom menar vissa att de utgor en negativ paverkan pa
samhéllet: “/../ som politiska aktorer i samhdllet gillar jag inte att lita pa dem for att de kan
agera vdldigt oetiskt for att maximera vinst.” (Smétting #12). Detta visar att barnen dven har
negativa associationer till banker. Frigor stélldes &ven om vad barnen tror om framtiden ndr
det géller banker: “I framtiden tror jag att man kommer betala med mobila-pldnbocker dvs. att
banker far mindre att sdga till om och mdnniskor dr sin egna bank.” (Smétting #8), och “De
stinger typ bara ner en massa kontor har jag ldst for att allt finns pa ndtet istdllet. Tror andra

foretag kommer att kunna bli som banker i framtiden till kunder.” (Smatting #4). Detta
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indikerar pa att barnen inte dr helt dvertygade om att bankerna kommer spela samma roll 1

framtiden.
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6. Diskussion

[ detta avsnitt diskuteras praktisk implikation av studiens resultat, samt teoretisk implikation
med forslag kring hur teorin kan utvecklas for att bdttre kunna tillimpas vid undersokning av

den digitala generationen.

6.1 Praktisk implikation
6.1.1 Enkelhet och tillginglighet

Fran analysen ovan blir det tydligt att i design av nya betalningslosningar bor hénsyn tas till
den digitala generationens uppfattningar om vikten av enkelhet och tillganglighet. En 6kad
enkelhet och tillginglighet bor skapas genom affordances och ga i linje med den digitala
generationens forvantningar for att skapa compatibility, och dérigenom minska den upplevda
anstrangningen (effort expectancy) som forknippas med anviandandet av betalningslosningen.
Genom att skapa l6sningar som dr enkla och léttillgangliga 6kar performance expectancy, vilket
uppskattas av den digitala generationen. Dessa implikationer kan anvidndas for att 6ka den
digitala generationens intention att anvédnda en specifik betalningsldsning, vilket kan leda till
ndjdare kunder bland den digitala generationen. Aktdrer som detta beror direkt dr framforallt
banker som tar fram nya egna 16sningar, challenger banks (relativt sma banker som konkurrerar
med storre banker) och andra konkurrerande betalningslosningar som exempelvis Apple Pay

eller Klarna.

6.1.2 Sociala faktorer och sociala medier samt abstraktion

Resultaten pekar pa att den digitala generationen kénner sig mer villig, eller atminstone mindre
ovillig &n andra generationer att ldmna personlig data pd sociala medier och andra plattformar
online. De kinner lika stor eller hogre tillit och har mer positiva attityder till sociala medier dn
banker och tror inte heller att sociala medier kommer missbruka deras personliga data. Nar det
nu har visat sig att sociala medier och andra aktorer faktiskt gor just det - senast i skandalen
kring Facebook och Cambridge Analytica (Carp, 2018) - &r frdgan om detta kommer pdverka
hur villig den digitala generationen i framtiden kommer vara att dela med sig av data utan nagon
motprestation fran foretagens sida. Det finns de som argumenterar for att individer borde krdva
betalt for den personliga data de ldmnar ut via sociala medier och till foretag (Porter, 2018). En

mer direkt 16sning skulle vara att helt enkelt anvdnda personlig data som betalningslosning.
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Kan vér sociala identitet och personliga data bli en alternativ betalningslosning i framtiden?
Enligt studien verkar det inte vara en orimlig tanke for den digitala generationen: “For
Facebook dr anvindarna pengarna eftersom vi inte betalar for att vara med i Facebook /../
men man handlar ju lite med sig sjilv pa Facebook.” (Smétting #12). Den digitala generationen
har sett hur kontanter bytts ut mot kort, och hur kort nu férlorar mark for digitala 16sningar som
Swish och digitala kort. Att betala via sociala medier med personlig data &r mdjligen ndsta
naturliga steg i en process ddr pengar tar allt mer abstrakta skepnader. I studien kan ses att detta
ar en tanke som redan har borjat ta form hos den digitala generationen. Mojligheten att de
sociala medierna kommer forsoka oppna egna banker eller skapa egna ldsningar dr nagot som
bekriftas av Handelsbanken, med hinvisning till att de sociala medierna atnjuter hog tillit hos
den digitala generationen. Med tanke pd vad barnen frin den digitala generationen sagt i studien
angdende den tillit och attityd de har till sociala medier ter sig betalning via sociala medier eller
att sociala medier Oppnar egna banker inte orimligt. Detta, i kombination med barnens tankar
om att betala med “likes” och att “man handlar ju lite med sig sjilv” kan tyda pa att betalning

via sociala medier med personlig data som valuta inte dr helt omdjlig.

Tanken att betala med personlig data ger implikationer for hur alternativa betalningsldsningar
kan utformas, som mojligen dr specialanpassade for sociala medier. Det dr ocksé relevant for
traditionella banker att begrunda detta i relation till den nuvarande affarsmodellen. I ljuset av
det som skedde med Facebook och Cambridge Analytica kanske detta ter sig otédnkbart. Men
med tanke péd den digitala generationens uppfattningar om delning av personlig data, och de
tankar som finns angdende att individer bor fa betalt for att dela sin personliga data (Parker,
2018) &r det inte helt osannolikt att liknande affirsmodeller accepteras och blir vanligare i
framtiden. Cambridge Analytica storde (“disrupted’’) marknaden for sociala medier och
delning av personlig data genom sin innovativa affairsmodell. Sddana storningar, “disruption”,
har kraften att omforma hela industrier (Denning, 2017) - sdsom sociala medier och

bankindustrin.

6.1.3 Risker och sckerhet samt personlig integritet

Relaterat till personlig data kan dven praktiska implikationer ges géllande temat personlig
integritet. Enligt studien ser den digitala generationen inte delning av personlig data som
sarskilt riskfylld, vilket innebdr att foretag och banker inte nddvandigtvis behdver lagga lika
mycket resurser pa att marknadsfora sig med sékerhet kring den personliga integriteten till just

den digitala generationen. I kommunikation till den digitala generationen bdr istéllet dessa
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aktorer snarare fokusera péd att framhdlla andra aspekter; exempelvis enkelhet och

tillgénglighet, vilka har visat sig vara av storre vikt for den digitala generationen.

6.1.4 Banker och konkretion

Nér samhéllet blir allt mer digitalt och bankerna forflyttar kontakten med kunderna till
plattformar online dr det intressant att stilla frigan om detta kommer paverka bankernas
troviardighet negativt. D& bankernas trovirdighet och tillit till och med av den digitala
generationen i hog grad verkar bero pa de fysiska attributen, kan ifrdgaséttas om det enbart &r
positivt att bankerna minskar de fysiska och sociala kontaktytorna. Detta tros kunna bli ett
dilemma for bankerna. En del av barnen menar att bankerna kidnns dlderdomliga och for att
upplevas som moderna och tillgingliga krévs att de 6kar och forbittrar sina tjénster via digitala
plattformar; samtidigt verkar det viktigt dven for den digitala generationen att de ar fysiskt
tillgingliga. Detta verkar stimma Overens med det kontakten pd Handelsbanken uttryckte som
en avvigning mellan sikerhet och enkelhet. Vad ska bankerna satsa pa for att vara fortsatt
relevanta i framtiden? Svaren fran intervjuerna tycks vara ambivalenta; barnen vill bade ha
okad tillganglighet och enkelhet via digitala plattformar och betalningsldsningar, samtidigt som
de virdesitter sdkerheten som kommer frén bankernas fysiska kontor och den sociala

kontakten.

Med analysen angdende sociala faktorer i atanke, dr det viktigt for bankerna att utveckla och
anpassa sina tjénster for att passa den digitala generationens forvantningar och behov. Da
barnen uttrycker att de tror att andra aktdrer kan ta bankernas roll i framtiden, dr det vitalt for
bankerna att hantera den utmaning de star infor for att inte forlora kunder till nya aktérer pa
marknaden. Vi ser redan en 6kad konkurrens pd marknaden i form av exempelvis challenger
banks. Givet den digitala generationens positiva attityder och okade tillit till sociala medier,
och ifragasdttande av banker, dr det av stor vikt att bankerna anpassar sig for att kunna

konkurrera pd en framtida marknad dér den digitala generationen utgér kundbasen.

6.1.5 Implikation for detaljhandeln

Det som bendmns i stycket enkelhet och tillgénglighet dr ocksd relevant for aktdrer inom
detaljhandeln. D4 digitala betalningslosningar blir allt viktigare (Zannin, 2018) inom
detaljhandeln &r det fordelaktigt att utveckla designen av dessa for att passa den digitala

generationen, da dessa dr framtidens konsumenter. Da den digitala generationen i hog grad
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véirderar enkelhet och tillgénglighet dr dessa viktiga faktorer att ta hinsyn till. Genom att
designa ldsningar som 4r i linje med vad den digitala generationen efterfragar gédllande enkelhet
och tillganglighet, dr det mojligt att dessa 16sningar 6kar detaljistens conversion rate och leder
till att farre kundkorgar overges. Vid design av nya digitala teknologier borde utvecklare och
foretag strdva efter att uppnd en kénsla av fysisk tillgdnglighet eller social nérvaro dven i

digitala format exempelvis genom chatt-funktioner vid betalningsldsningar.

Det tros dven, baserat pa resultaten for sociala faktorer, vara viktigt for detaljister att ta i
beaktning att olika betalningslosningar fungerar som statussymboler bland den digitala
generationen. Darfor dr en mojlighet att skapa strategier kring betalningsldsningar och siledes
kunna erbjuda den framtida konsumenten (tillhorande den digitala generationen) ytterligare
mervérden och i1 viss man kunna bygga kundlojalitet baserat pd sjdlva betalningslosningen.
Studien visar att olika betalningslosningar kan komma att skapa viktiga konkurrensférdelar och
att den framtida kunden kan komma att basera sin kopintention utifran vilken betalningslosning

en viss detaljist erbjuder.

6.2 Teoretisk implikation

I studien har tidigare teorier anvénts fOr att analysera de uppfattningar och tankar som den
digitala generationen hyser gillande pengar och betalningslosningar. Den tidigare forskning
som anvinds bestdr av ett flertal olika teorier, och samtliga gér att applicera vil pd de &mnen
som diskuterats. Utifran resultat och analys anses dock att det krédvs viss utvidgning av dessa
existerande teorier ndr det géller undersokning av den digitala generationen. De ramverk som
existerar for att beskriva fordndrade uppfattningar och beteenden brister ndgot nér det kommer
till den digitala generationen. Ett exempel pd detta & TAMM (Kaasinen, 2005). Givet
resonemanget som fors i analys angéende den laga oro barnen kénner infor att dela med sig av
personlig data, i kombination med analysen av sociala faktorer och sociala medier samt
abstraktion, kan det vara motiverat att ifrdgasitta Kaasinens (2005) resonemang kring att
anvéndaren bor fi tydlig feedback géllande vilken data som samlas, var den forvaras, vem som
anvinder den och varfor. Denna fjarde faktor som leder till tillit enligt Kaasinen verkar inte
vara av stor betydelse for den digitala generationen enligt denna studie. Detta tyder pa att
existerande teorier visar vissa brister ndr det géller att forklara uppfattningar och acceptans hos

den digitala generationen.

48



Teorierna som diskuteras i den teoretiska referensramen och appliceras i studien &r i egenskap
av sig sjdlva inte tillrdckliga for att beskriva den digitala generationens formande av
uppfattningar och beteenden. Den intensiva ndrvaron av digital teknologi i vardagen for den
digitala generationen paverkar i hog grad hur dessa barn skapar attityder och beteenden géllande
digital teknologi. Till f61jd av detta foreslés en utvidgning av UTAUT till ett ramverk dér dven
Affordances Theory, TAMM och Uses and Gratification inkluderas. Dessa teorier gér att
applicera vid undersdkning av intention och anvindning av digital teknologi hos den digitala
generationen; dock anses att de olika teorierna bor kombineras for att ge en komplett forstaelse.
Teorierna fran den teoretiska referensramen ticker olika omrdden som alla dr av betydelse for
den digitala generationen och kompletterar ddirmed varandra vil. For att nyansera och fordjupa
forstaelsen kring hur den digitala generationen formar uppfattningar och intention till
anvindandet av digital teknologi foreslés att dessa teorier lidggs till UTAUT. Aven om denna
studie specifikt giller pengar och betalningslosningar, anses denna forbattrade modell dven

kunna appliceras ndr det giller andra digitala teknologier.

DESIGN ACCEPTANS ANVANDNING

Konkreta och abstrakta attribut som paverkar teknologin

Affordances (possibilities)

Performance

Teman: expectancy

Enkelhet ]

Tillganglighet U&G TAMM

Sakerhet

Effort expectancy

Affordances (constraints)

Teman:

Risk for stold L Intention Behavior / use
Upplevd risk att dela personlig

integritet Social influence

Risker med bristande teknologi +

Sociala faktorer
och sociala medier

Affordances and conventions

Konventioner i anvandandet av

teknologi. et

Facilitating
I conditions
Féréandrad = Foérédndrad intention/ —— Féréndrat beteende/
teknologi attityd anvéndning

Figur 5: Utvidgad modell

Den utvidgade modellen (Figur 5) forklarar hur design av teknologi, i kombination med olika

acceptansfaktorer, motiv och upplevda risker paverkar uppfattning, intention och anvindning
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av en teknologi. Denna modell har indirekt applicerats i analys av resultaten i studien, sjilva
modellen utvecklades dock i efterhand. Modellen bestar av tre delar: design, acceptans och
anviandning. 1 design av teknologin inkluderas de affordances och constraints samt
konventioner som péverkar interaktionen med teknologin. De affordances, constraints och
konventioner som foreligger i designen utgdrs av de teman som identifierats i studien. Som kan
ses dr temana abstraktion och konkretion Gvergripande teman som pédverkar individers
uppfattning av designen, och mdjliggér de affordances, constraints och konventioner som
skapas av teknologin. Temana sociala faktorer och sociala medier anses vara mycket tétt
relaterade till social influence, varfor dessa teman inkluderas dér. Acceptans inkluderar de fyra
faktorer i UTAUT som leder till intention att anvénda en teknologi. De affordances, constraints
och konventioner som identifierats i teknologins design paverkar dessa fyra faktorer. Nasta steg
1 modellen &r anvindning. Nér intention att anvénda en teknologi existerar kan huruvida en
individ sedan faktiskt anvinder teknologin pédverkas av motiv och behov (Uses and

Gratification) samt risker (TAMM).

Denna modell ger en mer nyanserad bild av vilka faktorer som spelar in ndr det géller
anvindandet av en teknologi. Modellen kan anvéndas dels for att forstd vad som paverkar
intention att anvinda en teknologi, samt vilka externa faktorer som spelar in pa det faktiska

anvindandet.
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7. Slutsats

I detta avsnitt presenteras svar pd huruvida frdgestdillningen har besvarats, samt studiens

slutsatser.

Syftet med denna studie har varit att besvara fragestdllningen: Hur uppfattas pengar och olika
betalningslosningar av barn i den digitala generationen? Utifran studien kan konstateras att
den digitala generationen vérderar enkelhet och tillgdnglighet i hog grad. I design av nya
betalningslosningar bor hénsyn tas till den digitala generationens forvintningar gillande
enkelhet och tillgdnglighet, for att denna generation ska ha intention att anvénda 16sningen.
Detta ér relevant for bade aktorer pd marknaden for betalningslosningar samt for aktdrer inom

detaljhandeln.

Vidare ér den digitala generationen mycket van att dela med sig av personlig data, vilket kan
leda till intressanta mojligheter géllande nya sorters betalningslosningar i framtiden. Givet det
faktum att barnen frén den digitala generationen dr positiva till mojligheten att betala via sociala
medier, dppnar detta for mojligheter att anvinda personlig data som valuta vid betalning via

sociala medier.

Detta har konsekvenser for bland annat bankvidsendet. Studien har visat att den digitala
generationen kénner tillit till bankerna, men att de ocksé ser mdjligheten att andra aktdrer kan
anta deras roll i1 framtiden. I kombination med det resonemang som fors kring betalning med
personlig data som valuta och betalning via sociala medier, dr det inte osannolikt att bankerna

kommer f& en minskad betydelse eller en annan roll for samhéllet i framtiden.

Det kan konstateras att den digitala generationens vida anvindning av digital teknologi tycks
paverka deras uppfattningar om pengar och betalningslosningar, vilket gar i linje med det
Montgomery (2014) pdstir om att den digitala generationens beteenden och attityder i hog grad
paverkas av deras digitala upplevelser. Spraket pengar genomgér redan nu en stor férandring
pa grund av digitaliseringen, vilken i framtiden kommer drivas @nnu lédngre av den digitala
generationen. Utifran detta anses att det teoretiska ramverket for att forstd den digitala
generationens anvéindning av digital teknologi bor utvecklas, och forslag pd en utvidgad modell

ges 1 diskussionen ovan.
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Fragan vad pengar ér fortsdtter vara svarbesvarad och préiglas i hog grad av samtiden. Nagot
som kan konstateras dr dock att fraigan kommer bli &n mer komplex i framtiden, nér den digitala

generationen med sina unika uppfattningar vaxer upp och teknologin utvecklas.

8. Kritik och begransningar

Det foreligger viss kritik mot en kvalitativ metod och det fenomenologiska perspektivet nir det
kommer till tolkning av den insamlade datan. Barnen tolkar de 6ppna frdgorna enligt egna
asikter innan vidare kommunikation fors till forskarna, som 1 sin tur drar slutsatser och tolkar
barnens kommunicerade budskap. Det finns flera steg i denna process som kan leda till
misstolkningar vilka kan ha inverkan pd resultatet (Berglund, 2007). Dock anses &ven
kvantitativa metoder ha liknande brister vid tolkning och att detta problem medfoljer oavsett

forskningsdesign.

Med intervjuer tillkommer tolkningsfrdgan och en kritik till den valda metoden dr att bada
forfattarna inte medverkat vid alla 12 intervjuer, vilket kan ha medfort olika tolkning av
materialet. Det anses dock ha kompenserats genom att bida forfattarna genomforde dataanalys
och i skapandet av nodes och memos éven tolkade de intervjuer som medforfattaren genomfort,
for att pa sa sitt reducera misstag i tolkning av datan. Till foljd av att intervjuerna genomforts
pa olika platser kan barnen ha kéint sig mer eller mindre bekvdma att svara pé alla fragor, vilket

kan ha pédverkat utforligheten i svaren.

Urvalet av respondenter leder ocksa till att resultatet endast ger en bild av en liten grupp barn
inom ett relativt homogent omrade (Stockholmsomrédet). Aven om studiens syfte ér att g pa
djupet 1 den digitala generationens uppfattningar, kan valet att endast vélja respondenter fran
Stockholmsomradet kritiseras da det 4r mojligt att barnen fran detta omrade har relativt liknande

uppfattningar beroende pa miljon.
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9. Vidare forskning

Utifrdn studiens resultat dr ett forslag till vidare forskning att genom kvantitativ metod
undersoka vilka faktorer som dr av storst vikt for den digitala generationen nér det géller
intention till anvdndandet av olika betalningsldsningar. Detta hade varit intressant for att ge édn
mer konkreta rekommendationer kring hur design av digitala 16sningar bor utvecklas till aktorer
inom marknaden for betalningsldsningar samt detaljhandeln. Det vore dven intressant att med
kvantitativ metod undersoka om de skillnader som identifierats géllande den digitala
generationens attityder till banker och sociala medier dr av betydelse. Genom en kvantitativ
studie skulle kunna avgdras om dessa identifierade skillnader ir signifikanta. Aven en

generalisering av resultaten skulle da kunna goras.

Ytterligare ett forslag ér att genomfora en komparativ studie for att kartligga skillnader mellan
olika generationers attityder och beteenden nir det géller pengar och betalningsldsningar. Detta
skulle kunna ge en indikation pad hur nérvaron av digital teknik i vardagen har paverkat den

digitala generationen jimfort med tidigare generationer som dr digitala immigranter.

Till sist kan det vara intressant att undersoka dsikter och tankar fran andra aktorer som berors
av omradet. Exempelvis kan kvalitativa unders6kningar goras bland aktérer inom detaljhandeln
for att undersoka hur de resonerar kring integration och anvindning av teknologi i
affarsmodellen, samt hur de arbetar for att anpassa sig till den digitala generationens behov och

forvéantningar.
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11. Bilagor

11.1 Bilaga 1 - Intervjuguide

Intervjufragor
1. INTRO
e Hur gammal ar du?
e Intressen?
e Har du nagon idol?
e Favoritdjur?
e Vad har du for favoritamne i skolan? Har du haft lektioner i
digitalisering/programmering?
2. VAD AR PENGAR
Vad ar pengar?
Varfor finns pengar?
Diskussionsunderlag: cash och kort
o Arkortet lika mycket pengar som kontanter (virde)?
e Vilket féredrar du?

e Varfor?
e Vad ar lattast?
e Varfor?

Diskussionsunderlag: cash, kort och digitalt kort
e KortiApp eller Swish?
e Ardet hir pengar?
e Vilket féredrar du? Varfor?
e Vad ar lattast?
e Varfor?
Har du hort talas om Bitcoin?
e Om ja:vad ar Bitcoin?
e Har du Bitcoin?
Hur betalar du for X?
o Varfér?
e Hurfar det dig att kdnna?
e Skulle det kdannas annorlunda om du anvande X metoden istallet?
Vad anvands pengar till?
Vad ar en bank?
Var finns pengar? (mamma och pappa, bank, internet, i telefonen)
Nar anser du att du genererar varde for pengarna?
Hur betalar dina kompisar?
Hur betalar dina féraldrar?
Fraga om in game currencies...



e Anvander du dessa?
e Hur kdnns det att anvanda dem?
e Betalar du for dem med “riktiga” pengar?
e Ser du nagra risker? Kanns det som att du kan bli lurad eller mer lurad om du kdper
detta jamfort med en fysisk produk (ex: en glass eller bok eller liknande)
3. BETALNINGSLOSNINGAR
Scenario: du ska betala en glass
e Hurgordu?
e Vilken I6sning?
e Hur tror du man kommer betala i framtiden?
4. RISKER
e Ardet |ittare for ndgon att ta dina pengar om du har ett kort?
o Ardet |ittare att ta dina pengar om du har kontanter?
e Har du kopt nagot pa natet? Om nej, nasta fraga...
e Anvander du nagra sociala medier eller spel?
e Brukar du skriva in namn och adress?
e Varfor/varfor inte?

Skulle det kdannas lika sakert att betala med din mobil som med ett riktigt kort?

11.2 Bilaga 2 — Mejl till fordldrar
Hej!

Vad &r vardet av pengar? Ar du nyfiken pa hur vi kommer hantera pengar i framtiden? D3 &r
det har ndgot for dig!

Veckopengen i samarbete med studenter pd Handelsh6gskolan i Stockholm

Tillsammans med tva studenter fran Handelshogskolan i Stockholm kommer Veckopengen
undersoka hur framtidens konsumenter (vara barn!) uppfattar pengars varde. Syftet ar att ta
reda pa hur den digitala generation som vaxer upp idag ser pa pengar och olika
betalningsldsningar, samt hur narvaron av teknik och ett storre grad av uppkoppling och
digitala |6sningar paverkar hur vi varderar pengar.

Darfor skulle vi gdrna hora barnens tankar kring detta. Gabriella Nobel och David Sydorf fran
Handelshogskolan bjuder in dig och ditt barn till ett samtal och fika pa Handelshégskolan i
Stockholm.

Vi samtalar och bjuder pa fika under vecka 9 och vecka 10. Samtalet ar ungefar 45 min langt.

Vi kommer prata om allt fran olika satt att betala (kort, kontant, Swish etc), till vad pengar ar
och vad banker gor. Du som foralder far garna vara narvarande under samtalet och lyssna,
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fokus ar dock pa att héra barnens kreativa asikter och tankar. Tror du att ditt barn skulle
tycka detta var spannande - f6lj da lanken nedan for att valja tid!

Ditt barns identitet kommer vara helt anonym, och samtalet kommer att spelas (vid
godkdnnande) in i syfte att transkriberas.

Det vore fantastiskt roligt om du och ditt barn ville delta i var forskning!

Om Gabriella och David:

Vi ar tva studenter som skriver var kandidatuppsats (C-uppsats) pa Handelshogskolan i
Stockholm. Vi ar bada intresserade av hur teknik och digitalisering paverkar hur manniskor
forhaller sig till och uppfattar vardet av pengar. Idag ser vi stora forandringar inom dmnet;
kryptovalutor och smarta robotar som skoter vart sparande ar nagra exempel. Anledningen
till att vi vill undersdka hur barn och unga ser pa detta ar for att det ar de som kommer
avgora hur framtiden utformar sig. Den generation som vaxer upp idag ar unik da de sedan
fodseln haft teknik mycket integrerad i sina liv. Vi hoppas att du tycker att amnet ar lika
spannande som vi, och att du och ditt barn vill delta i undersékningen!

Vanlig halsning,
Veckopengen

Detta ar en undersoékning som utfors av Veckopengen i samarbete med studenterna
Gabriella Nobel och David Sydorf. Er medverkan innebar att ni godkdanner att Gabriella Nobel

och David Sydorf far genomfdra en undersékning och inhamta information fran er.

11.3 Bilaga 3 — sammanstiillning av nodes
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Enkelhet

Smdtting

Citat

Smatting 7

Smatting 48

Smatting #1

Smatting #12
Smatting 49

Smatting 43
Smatting 44

Smatting 46

Smatting #11

Jag tycker nog kort, det dr lite enklare.

For att pad Swish maste man skriva in beloppet, sen ett
nummer, och liksom allt det har. Men med TouchlID
behdvs det ju bara ett tryck sa dr det klart, Sa det
kdanns smidigare och ldttare.

Det dr hundra gdnger lattare att betala med kort.

Cash dr jobbigt att halla reda pa - kort ar bra, det gar
snabbt att handla med.

Det dr lattare att ha med sig och anvanda ett kort.

Ja, jag tanker sdhdr om man ska skriva in massa
belopp och siffror och ja, da dr det lattare att bara ta
fingret. Det ar ju samma sak ndr man ska gd in pa
telefonen; istallet for att sld in sin kod sa tar man bara
fingret sa kommer man in direkt.

Men sen nu har vi bérjat med kort och jag tycker
ndstan det dr lattare.

Jag tror Swish blir det man foredrar for att det ar
vdldigt effektivt och valdigt bekvamt

Swish ar lattare for att fora dver pengar mellan
privatpersoner.

Jag foéredrar att anvanda kort for det ar smidigare

Vill hellre ha pengar pa kortet an i kontanter. Det ar
smidigare.

Jag skulle absolut kunna tanka mig att betala med ett
digitalt kort eller app, kdnns valdigt smidigt

Det dr vdl bara att det ar enklare att slippa skriva in
koden om man har typ Touch. Det ar val bara
enkelheten som gor det battre.

Jag anvander helst kort. Det dr mycket |attare dn att
sldpa pa en massa onddiga pengar.
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Tillganglighet

Smdtting

Citat

Smatting 47

Man kan ju alltid ga in och kolla hur mycket man har.

Mobilen har man ju alitid med sig, och kortet har man
ju typ ocksa alltid med sig.

Alltsa jag tror att man kommer ha dem som i en app
typ. Alitsd typ som Handelsbanken-appen, men
kanske mer att det stdr typ “dina pengar” lite mer sa
att man sjdlv kan vara inne och kolla lite och att
pengarna finns ndgonstans liksom, sa att man sjalv
kan halla koll lite lattare.

Smatting 48

Swish ar jattebra och jag anviander ofta det i kiosker
pa golfbanor - alla har ndstan overgdtt till Swish

Smatting #1

Alltsd jag tycker att betala med touch, det dr anda
smart for att da behdver man egentligen bara ha med
sig telefonen. S& man behdver inte tanka pd
ndgonting annat. Och telefonen har man ju oftast
med sig alltid, till alit.

Smatting #12

Det dr ratt intressant for jag tror att folk foéredrar
Swish nu, for ett kontokort kan man bara betala pa
vissa stallen, typ caféer och affdrer, men med Swish
kan du betala till dina kompisar ocksa.

Smatting 48

Ja, bara ett smidigare satt. Istillet for att féra over via
bank eller att ta ut pengar sa ar exempelvis Swish
smidigare.

Smatting 43

Ja sdkert, kinns som att det ar lattare att t.ex. kdpa
en outfit direkt via Instagram istallet for att g till den
sidan som saljer plaggen. Jag litar aven mycket pa
sociala medier foretag darfér att alla anvinder dem
typ.

Smatting 44

Tror det skulle gora vardagen annu enklare for folk att
slippa ha planbok och endast behova komma ihdg
mobilen.

Smatting 46

Kort i app skulle vara coolt, min mobil har jag hela
tiden pa mig och den dr valdigt viktig for mig — skulle
inte klara mig utan den. Darfor skulle jag garna ha
"planbok” i mobilen och ha pengar dar, kinns tryggt.

Om man kan fa betalt inom sociala medier skulle jag
kunna tanka mig att kopa saker och betala direkt i
sociala medier.
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Sociala faktorer

Smdtting

Citat

Smatting 47

Att man kan se vad folk gor, och det ar ju lite
intressant. Det ar intressant att veta vad andra gor.

Smatting 48

Det finns stora skillnader over vilket bankkort man
har, det ar valdigt nice med ett svart AMEX-kort. Det
ar ett tydligt satt att visa att man har mycket pengar,
men a andra sidan tror jag inte att den riktiga
overklassen betalar med kreditkort.

Smatting #12

Vi litar redan valdigt mycket, kanske blint, med all
majlig information pad de har multinationella
foretagen. Egentligen genom vara gmail-adresser dar
man kan fa all information om aliting. S vi litar redan
vdldigt mycket pa Google som foretag, sa jag tror
manniskor skulle kunna lita pa Google i valutor ocksa.

Smatting #10

Jag anvinder Snapchat, Instagram, Facebook for jag
spelar Pokémon Go. Jag tycker att de ar bra! Alltsa
man kan ju se sina vanner som ocksd har och det ar
roligt. Snapchat ddr smsar man ju, och det ar kul.

Smatting 42

Manga tycker det ar coolt att visa upp att man har ett
bankkort som ar specialdesignat. Det ger status.

Smatting 43

Jag litar aven mycket pa sociala medier foretag darfor
att alla anvander dem typ.

Smatting #4

Pengar anvands till att jamfdra status man hari
samhallet, handla med och skanka.

Smatting 45

Jag foredrar faktiskt ett fysiskt kort for att kunna visa
upp nagot som jag har pengarna pa liksom.

Kanns lite osakert nu men med tanke pd att alla
anvander sociala medier sa kan det kanske kannas
sdkert i framtiden. Jag skulle nog vilja sdga att jag litar
mer pa typ Instagram an en bank.

Smatting #6

Det dr vi manniskor som hela tiden skapar nya stillen
pengar finns pa och dimensioner av pengar.
Manniskors intressen skapar pengar typ.

Smatting #11

Ibland anvidnder jag mitt riktiga namn men pa
Fortnite till exempel heter jag ndgot annat. For att det
ar coolare. Och for att jag inte vill ha mitt namn dar.
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Abstraktion

Smatting

Citat

Smatting #7

Smaétting #8

Smaétting #1

Smaétting #12

Smatting #10

Smaétting #3

Smaétting #4

Jo men det &r vl ndgonting som man maste ha fér att
kunna klara sig typ. For att dverleva.

Det &r en balans som gar upp och ner beroende pa
hur mycket jag arbetar och képer

Vi har ju haft digitala valutor jattelange och det ar
ingen skillnad vart pengar finns.

Men jag tycker att nu s3 kdnns det som att pengar
inte riktigt ar ndgonting egentligen. Egentligen &r det
bara siffror typ, nar det gar dver till kort och sa.
Pengar ar intresse.

Pengar ar for mig en valdigt splittrande faktor i
samhallet. Det handlar om makt; desto mer pengar
man har desto mer makt har man.

Det ar intressant for i en bank jobbar de med pengar
som valuta och dér ar sjélva produkten pengarna. For
Facebook &r anvdndarna pengarna eftersom vi inte
betalar for att vara med i Facebook.

For att folk vill ha ndgonting frdn ndgon annan. Man

vill ha ndgot som &r mer vart fér mig an for den andra.

Pengar dr vad man varderar en tjénst med, gér man
ett visst jobb far man betalt i pengar for tjansten man
gjort.

Livet blir orattvist for manga ménniskor tack vare att
pengar betyder s& mycket.
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Risker

Smdtting

Citat

Smatting 7

Om man typ dker och képer ndgonting sd kan man
vara rddd att man ska tappa det. Det ar lattare for
folk att sno det, alltsd kontanter.

Alitsa det kanns ju lite sakrare med det hir med
TouchID, for dd maste man ju vara dér och betala.

Smatting #8

Jag skulle nog kunna tanka mig att betala med ett
digitalt kort i mobilen men dar kommer ocksa
dvervakningen in frin Apple, Google och Visa mm.
Det dr skont att ha allt pa samma stalle i mobilen men
man blir samtidigt mer sdrbar - taink om man tappar
mobilen.

Jag dr lite for radd att mobilen ska do (inget batteri),
sa jag vill garna ha pengar pé lite olika stéllen da jag
fortfarande har planbok.

Kortet har fordelar av att det ar offline, har inget
batteri i sig, jag kan ha det pa mig utan att ha mobilen
pd mig.

Skulle man betala for en véldigt dyr produkt med
kontanter kanns det valdigt skumt - ndstan som att
det dr stulna/svarta pengar. Ingen betalar med s&
mycket kontanter langre.

Smatting #1

Alitsa jag tdnker att bada tvd kan man ju liksom fa
snodda. Och det dr nog lattare om man har ett kort,
for da kan man sparra det och sant. Det kan man ju
inte med pengar, dd dr de borta. Och da kdnns det ju
sdkrare att ha ett kort for da vet man att man inte blir
av med det i alla fall.

Smatting #12

Skulle nog hellre betala stora summor med kort i app
for sakerhet men annars swish for det dr en rolig
betalning.

Det dr intressant for da har Nordea, antar jag, tagit
ditt fingeravtryck och kan jamféra det. Det kanns lika
tryggt som en kod fér de har tillgang till ditt
fingeravtryck och det dr lite som att ha tillgang till din
kod ocksd. S jag tror TouchlID och att betala direkt
med kort ar valdigt liknande, bara att det ar olika
medier.

Men sen tror jag att man pa nagot satt litar pa stora
foretag ocksa for man vet att de inte skulle kunna
komma undan sarskilt enkelt. Mindre foretag eller
hemsidor dr jag valdigt skeptisk mot om de ber en ge
bort information.

Smatting #10

Alitsa det dr ett latt satt men det finns ocksa fejkade
appar, typ att man kan visa en fejkad bild ndr man har
betalat. Men det dr anda ett bra satt.

Smatting #9

Dock dr de lattare att handla och “slosa” pengar nar
man handlar med kort da man inte tdnker pa virdet
lika mycket som nar man har kontanter.

Smatting #2

Borde finnas mer saker som har sdkerhet vid
betalning som typ tum-avtryck eller 6gon scanner sa
inga tjuvar kan ta saker. Detta finns ju pa telefonen
nu sa det skulle jag vilja ha i framtiden om det fanns
digitala kort.

Smatting #3

Jag foredrar att anvanda kort for det ar smidigare,
dock tycker jag att kontanter ar béttre for jag
spenderar inte lika mycket pengar da. Det kanns som
att jag har bittre kolla pa vad jag lagger ut nar jag
fysiskt ger over kontanter dn nar jag stoppar kortet i
kortmaskinen.

Smatting #4

Sakerheten kommer troligtvis bli annu battre for
mobilen och andra digitala saker.

Ja, har dven hort att riksbanken funderar pa att infora
ndgot de kallar E-krona som typ ska motsvara bitcoin.
Vet inte om de ar rddda att statens och bankers
betydelse ska minskas med nya valutor och sdledes
vill de ta fram en egen.

Finns inga mer risker att betala med telefonen som
jag ser det, ser bara mgjligheter och fordelar med
det. Exempelvis att det ar roligare, gar snabbare och
ar enklare fér alla, da alla har en telefon. Tror fler har
telefon an bankort.

Smatting 45

Men det kdnns ju som att det inte tar lika mycket
emot att swisha dig en hundring som att ge dig en
hundring i kontanter.

Det dr ldttare att ta mina pengar som kontanter an
kort men man blir anda lite radd nar man hér hur folk
lyckas komma 4t ens konto och lansar allt.

Smatting 6

Men kanner inte en s stor risk i att betala i spelialla
fall.

Den stora risken ar typ batteritid och s om mobilen
skulle do. Det kan vara ett problem. Men samtidigt
mdste man ju tdnka pa att ha med kontanter eller
kort om man ska kdpa ndgot s& da borde man kunna
tanka pd att ladda mobilen innan eller ha med sig en
sdn dar portabel laddare. Kdnns annars sakrare att ha
pengar pa en app i mobilen dn kontanter och kort.

Smatting #11

Jag skulle nog sdga att det dr sdkrast att anvdanda den
med Touch.
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Personlig integritet

Smdtting

Citat

Smatting 47

Smatting 48

Smatting #1

Smatting #12

Smatting #10

Men det kidnns lite halvbra fér man vet ju inte vad de
kan gbra med ens namn och adress.

Jag skulle nog kunna tanka mig att betala med ett
digitalt kort i mobilen men dar kommer ocksa
dvervakningen in fran Apple, Google och Visa.

Du vet nar man ska ladda ner Facebook, sa star det
massa villkor och grejer och da stir det massa grejer
som man egentligen aldrig skulle g med pd, men
man ldser ju oftast inte det. Man bara bladdrar forbi
och trycker pa godkann.

Till viss del har vi ju alitid gett bort information. |
skolsystemet har vi ju alltid gett bort information, nar
vi dr hos ldkaren... Vi gor det hela tiden sa det har
normaliserats valdigt mycket.

Man litar vdldigt blint pa dem. Din sociala identitet
har ett varde for dig och dina pengar har ett varde for
dig. Och ndr du ger bort vildigt mycket information
till sociala medier om din sociala identitet da krdvs
det att man litar ganska blint pa dem, precis som vi
litar valdigt blint pa banker idag. | min omgivning har
ju alla Facebook och Instagram och de har stora
medierna, ddr de gett bort mejlinformation och sa.
Pa ett satt bryr jag mig inte for att vad skulle de gora?
Men alltsd man kan ju ange ndgot, men det dr inte sa
att de kollar.
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Banker

Smdtting

Citat

Smatting 7

Smatting 48

Smatting #1

Smatting #12

Smatting #10

Smatting #4

Smatting #5

Smatting #6

Om man tinker pd banken sa tanker man pd pengar,
och da kidnns det som att de verkligen vet vad de
haller pa med.

| framtiden tror jag att man kommer betala
mobila-planbocker dvs att banker far mindre att saga
till om och manniskor dr sin egna bank.

Jag skulle nog sdga att jag litar mer pa banken. De har
liksom... De ger pengar.

Banken forvarar och skyddar pengar, och nagot som
forvarar och skyddar ar ndstan synonymt till tryggt.

Men som politiska aktorer i samhallet gillar jag inte
att lita pa dem for att de kan agera valdigt oetiskt for
att maximera vinst.

Och nar du ger bort vdldigt mycket information till
sociala medier om din sociala identitet da kravs det
att man litar ganska blint pd dem, precis som vi litar
vdldigt blint pa banker idag.

Jag litar nog pa bankerna mest. For att de ar ju nagra
som man kan ga till.

Pa ndgot satt kinns det anda sakert for att det ar en
bank. Bankens jobb dr ju att halla koll pa pengar.

For banken ar pengar och pengar behover folk.
De stdnger typ bara ner en massa kontor har jag last

for att allt finns pa natet istdllet. Tror andra foretag
kommer att kunna bli som banker i framtiden.

Jag skulle nog vilja saga att jag litar mer pa typ
Instagram dn en bank.

En langivare som bade hjilper och utnyttjar
manniskor.

67



Konkretion

Smdtting Citat

Smatting #7  |Jag tdnker mer pa dem som jobbar dar, vad de gor
och sddar.

Smatting #8 | Tank bara tillbaka férr i tiden, dd man handlade med
guld.

Smatting #1 | Alltsd om man tanker pengar forut sa ar det ju sahdr
alltsd lappar och sadar, typ mynt och sant.

Smatting #12 [Man bara bytte, fast sen borjade man anvianda
pengar som ett enklare satt att kunna handla.
De forsta bankerna fanns till for att spara pengar pa
ett sakert satt, da hade man ju bara fysiska pengar.

Smatting #10 |Jag litar nog pa bankerna mest. For att de ar ju nagra
som man kan ga till.

Smatting #3 | Ett sakert stille ddr man satter in sina pengar istdllet
for att ha de i kontanter hemma

Smatting #6 | Nar jag var mindre skulle jag sagt att det var mynt och
sedlar, men idag ar det mer siffror och transaktioner i
telefonen eller pa ett konto.

Smatting #11 |[Forri tiden sa bytte man saker med varandra istallet

for att anvinda pengar. Men istillet sd anvander man
pengar nufortiden. Men det dr ju ndstan samma sak,
man byter ju pengar mot saker man vill ha.
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