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Sammanfattning

Ett identifierat problem inom modebranschen idag &r den méingd returer som utfors till f6ljd
av felbestdllningar av kldder som &r kdpta online. Tre anledningar till felbestéllningar som
leder till returer ar att konsumenterna inte kan prova plaggen innan kop, produktbilderna ar
missvisande, eller att storleks beskrivningen inte dverensstimmer med verklig storlek. Denna
studien undersdker om det finns ett samband mellan felbestéllningar och att konsumenter inte
fysiskt kan prova de klidder som de koper online. Vidare syftar denna studien till att
undersdka om innovativ digital teknik kan bidra till en 16sning av det identifierade
problemet.

Studien &r utférd genom en blandad forskningsmetod dir information kring tidigare
forskning och ny data samlats in genom litteraturstudier, intervjuer och enkdtundersékningar.

Studien forstirker den initiala hypotesen att det 1 dagsldget finns véldigt lite forskning kring
kopplingen Metaverse, e-handel och digital provning. Studien visar dock att det finns ett
intresse fran bade konsumenter och producenter att ldra sig mer om Metaverse och eventuellt
implementera och anvinda tekniken 1 framtiden. For att detta ska ske behdver teknologin
utvecklas och man behdver ocksa gora stora ekonomiska insatser.
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Abstract

An identified problem in the fashion industry today is the amount of returns made due to
incorrect orders for clothes purchased online. Three reasons for incorrect orders that lead to
returns are that consumers can not try on the garments before buying, the product images are
misleading, or the size description does not correspond to the actual size. This paper
examines whether there is a link between wrong orders and whether consumers can not
physically try on the clothes they buy online. Furthermore, this paper investigates whether
innovative digital technology can contribute to a solution to the identified problem.

The paper was carried out through a mixed research method where information about
previous research and new data was collected through literature studies, interviews, and
questionnaires.

The paper strengthens the initial hypothesis that there is currently very little research on the
Metaverse connection, e-commerce, and digital testing. However, the paper shows that
consumers and producers are interested in learning more about Metaverse and possibly
implementing and using the technology in the future. For this to happen, technology needs to
be developed and great financial efforts also need to be made.
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1.Problembakgrund

Utvecklingen av digital teknik for att kommunikation pa distans har varit i stindigt fokus sen
Covid 19-pandemin. En bidragande faktor till detta ar att hela samhéllet har blivit tvungna till
att kommunicera virtuellt och online istéllet for att tréffas i verkligheten (Brown 2021). Detta
nya arbetssitt har bidragit till att modeindustrin gatt dver till att bli mer och mer virtuell for
att kunna bedriva forséljning pa distans. Detta har lett till en 6kning av e-handel och att
handla kldder online (Roos 2020).

Samtidigt som handeln 6kar online 4r en av de mest betydande diskussionerna inom hallbar
utveckling hur modeindustrin kan vara med och minska dverkonsumtion och istillet bidra till
hallbara konsumtion samt produktionsmonster (FN globala héllbar och utvecklingsmal 2030).
Ett identifierat ohdllbart konsumtionsproblem idag dr den mingd returer som gors av
konsumenter till f6ljd av felbestillningar av plagg (Choi 2018). Tre anledning till detta &r att
kunderna inte kan prova plaggen innan kop, produktbilderna dr missvisande, eller att storleks
beskrivningen inte overensstimmer med verklig storlek. Detta leder till att kunder bestéller
kldder 1 olika storlekar for att testa passformen och sedan returnera resterande storlekar
(Postnord 2019). Genom att forbéttra omstdndigheterna kring hur ménniskor handlar online
skulle onddiga returer kunna forhindras.

1.1 Metaverse som mdgjligt alternativ for att minska returer av
produkter inkopta online alt.

Ett mojligt angreppssitt till att minska returer skulle kunna vara att ta med kunden in 1 ett
virtuellt rum, ett sd kallat Metaverse. Metaverse definieras som ett tredimensionellt virtuellt
universum. Metaverse forenar fysisk verklighet med digital virtualitet med hjélp av olika
artefakter och kommunikationstekniker for att skapa en digital avbild av verkligheten.
Begreppet grundar sig pd teknologier som tillaiter multisensoriska samspel med digitala
foremal, virtuella miljoer och manniskor (Stylianos 2022).

I denna uppsats kommer Metaverse definieras som ett tredimensionellt virtuellt universum.
Metaverse forenar fysisk verklighet med digital virtualitet med hjilp av olika artefakter och
kommunikationstekniker for att skapa en digital avbild av verkligheten. Begreppet grundar
sig pa teknologier som tillater multisensoriska samspel med digitala foremal, virtuella miljoer
och ménniskor (Stylianos 2022). Det &r ett spetsigt digitalt utrymme som fungerar som en
prolongering av den faktiska fysiska vérlden (Dionisio et al. 2013). Ménniskor framstills som
avatarer av anvdndaren genom en virtuell verklighet och artificiell intelligens (Stylianos
2022).

Termen ‘“Metaverse” formades av den amerikanska science fiction-forfattaren Neal
Stephenson och uppkom i forfattarens science fiction-roman Snow Crash frén 1992. I boken
redogors begreppet virtuell varld och den introducerar framtiden baserat pa en inkarnation av
internet och méanniskors flykt fran verkliga livet till en digital plattform.



1.1.1. Definitioner av relevanta begrepp inom Metaverse
Avatar

Ett centralt begrepp inom metaverse dr avatarer. En avatar dr en avbild av anvéndarens
utseende utifrdn egna premisser. Denna avatar anvdnds som kommunikatérer mellan den
reala och digitala vérlden, for att integrerar med digitala artefakter i realtid (Young 2021).

Virtuell vard

En virtuell vérld dr en nétverksansluten plattform pé internet for flera anvindare. I en virtuell
vérd anvénds intelligenta agenter vilket &r enheter som observerar med sensorer och anviander
aktuatorer for att skapa olika typer av virtuella miljoer. Denna teknik mojliggdér anviandare att
representeras som avatarer for att integrera med virtuella objekt, och andra anvindare i realtid
(Shen et al. 2020).

Digitalt mode

Under de senaste dren har allt snabbare framsteg skett inom det digitala modet. Den digitala
medieutvecklingen har skapat nya innovativa och héllbara alternativ for den framtida
modebranschen.  Digitalt 3D mode har anvindningsomrdden inom  design,
monsterkonstruktion, och material tillverkning for att att skapa mer innovativa ldsningar och
designs (Karen 2020). Detta arbetssétt anvinds idag som ett digitalt komplement till manuell
monsterkonstruktion, sémnad och design. Digitalt mode ar inte beroende av Metaverse da det
anvinds som en programvara idag for modeindustrin.

1.2 Syfte

Syftet med denna forskningsstudie &ar att undersbka om Metaverse kan motverkan
overkonsumtion och reducera den negativa miljopaverkan som modeindustrin idag besitter. |
studien undersdks mojligheterna till att minska utsldpp genom att gora det mojligt for kunder
att kunna prova produkter digitalt. Denna studie undersoker dérfor om foretag med hjélp av
Metaverse kan reducera kundens felbestéllningar av fysiska modevaror online. Vidare
diskuterar studien pa vilket sdtt Metaverse kan ha en positiv inverkan pé returhanteringen hos
foretag. I studien undersoks dven varfor foretag idag inte arbetar med Metaverse.

Underlaget till detta forskningsomrdde &r digital innovation, och att undersoka digitala
metoder som kan minska miljomaissigt ohallbarbara forsdljning monster och felbestéllningar
via internet. Metaverse som digital plattform undersoks da detta omrdde i kombination med
modeindustrin dr relativt outforskat.



1.2.1 Forskningsfragor

Huvudfriga:
[HF1] Hur kan Metaverse motverka returer av modevaror fran e-handeln?

Delfragor:

[DF1] Pa vilket sdtt kan Metaverse motverka Overkonsumtion om kunderna kan prova
kldaderna online?

[DF2] Varfor arbetar inte foretag med Metaverse idag?

1.2.2 Avgransningar

Studien fokuserar pd modeindustrins miljopaverkan och kommer avgriansas till att endast
undersdka onlineshopping av modevaror. I denna studie kommer begreppet 6verkonsumtion
syftas till ohdllbar konsumtion av modevaror online. Detta dd modeindustrin &r ansvarig for
att paverka konsumenter till 6verflodig forbrukning av nya modevaror (Gupta et al. 2019).

Vidare ldggs ingen vikt vid vilka varumirken som undersoks, da det &r generella
modevarumdrken inom industrin. Frigor kring hur teknologin Metaverse kommer att
utvecklas ldmnas outrett, da det huvudsakliga syftet med rapporten ar att utforska pa vilket
satt Metaverse kan motverka dverkonsumtion.

2. Teoretisk referensram

Digitaliseringen inom e-handeln utvecklas stindigt i takt med kundernas kopbeetenden. Idag
erbjuds konsumenterna en léatthanterlig kopresa med ett storre antal valmdjligheter nar det
giller, priser, transaktioner, leveranser och utbud (Botsman 2010; Lewis & Dart 2014). Det
existerar en hog konkurrens mellan e-handelsforetag och flera foretag viljer darfor att erbjuda
generdsa returer vilket leder till ett instabilt och ohallbart konumtionsbeteende. Méatningar
som Postnord gjort visar pa att majoriteten av Sveriges invanare véljer att handla online och
den hoga graden av returer beror pd att konsumenten inte kan testa produkten fore kop
(Postnord 2019). Transportstrackan som varorna fraktas mellan &dr i allménhet 1dng da flertal
foretag hanterar sina returer dir kostnaderna dr ldga pa olika stdllen 1 varlden (Isaksson
2018). Utifrdn dessa uppgifter returneras majoriteten av alla varor tre ganger, vilket innebér
att en vara gor nio olika striackor innan den nar slutlig kund. Detta betyder att en vara fraktas
fran sitt lager till kund, som gor en retur som skickas till sortering, returlager, och tillbaka till
huvudlagret. Undersokningar visar att majoriteten av varor returneras upp till tre ganger
innan varan nér sin slutliga kund (Isaksson 2018).

2.1 Utveckling av en innovativ digitalisering hos modeforetag

Modebranschen ér i stdndigt behov av att utvecklas till att bli en mer héllbar industri dir alla
steg 1 den textila viardekedjan ses Gver for att reducera forbrukningen av resurser (Pedersen
et.al 2018). Idag forekommer en kritisk debatt kring de stora logistiska utmaningar inom
e-handeln rddande returhantering hos modeforetag (Saarijarvi 2017). Kundernas val av att
kopa samma produkt i olika storlekar har en negativ effekt pd miljon (Saarijérvi et al. 2017;
Ehandel 2019). P grund av att returprocessen dr ndgorlunda okénd for konsumenterna, finns
det inte en eftertinksamhet av konsekvenserna vid retur av produkt (Cullinane et al. 2019).



Att genomfora en innovation som ska bidra till hallbar samt ekonomisk vinning kan vara
extremt kostsamt i form av exempelvis ny teknik, kompetens och kapital. Dock har foretag
som utvecklar och implementerar innovativa affarsmodeller en storre potential till att nd ett
ekonomiskt mél och samtidigt ta ett samhéllsansvar (Pedersen et.al 2018). Detta innebir att
genom utveckling av en affarsmodell kan foretag bade bli mer hallbara samt fa en storre
vinst. Att genomfGra en omprofilering kan exempelvis innebdra att byta malgrupp,
forsdljningsstrategi eller tillverkningsprocess. Alla dessa steg kréver en avsevird ekonomisk
satsning for att bli verkstéllbar (Pedersen et.al 2018).

Ytterligare en ekonomisk aspekt av digital innovation ar att applicera nya teknologier i
framtagning av design och monsterkonstruktion (Ceschin och Gaziulusoy 2016). Detta
innebdr att innovationer inom detta omrade kan paverka det sociotekniska systemet mellan
teknik och minniska som bidrar till mer hallbar resursanvindning i framtagning av
modeprodukter, och servicesystem.

2.2 Metaverse som fenomen

Metaversen dr en virtuell 3D-virld dér utdvaren kan interagera via digitala avatarer i realtid
och motta motsvariga intryck som i den existerande virlden. Konceptet kom att bli centralt
efter Facebooks halvarsvinstsamtal 2021 nér de offentliggjorde omfattande investeringar 1 att
bygga upp ett nitverk genom att utveckla Metaverse. Detta ar lanserade Facebook connect
Metaverse som en kommunikationsplattform mellan anvéndarna for att ha virtuella moten
fran olika platser i varlden forklarar Mark Zuckerberg VD for Facebook i en intervju (Brown
2021). Metaverse dr en aktuell ekonomisk satsning for att fornya Facebooks
kommunikationsfunktioner, detta d& Covid 19-pandemin gjort att fler blivit bekvima med att
kommunicera virtuellt och online (Brown 2021). Darfor amnar studien till att undersdka om
denna innovation gar att applicera pd modeindustrin.

Dérefter beslutade ett flertal vilkinda tekniska foretag som Microsoft, Niantic, Epic Games
att investera och satsa pd denna teknik och har sen dess presenterat sina versioner och
metoder vilket innebidr att det finns ett antal olika utligg av vad Metaverse ér. Eftersom
begreppet definieras pd flera olika sitt forekommer det en vilsenhet kring begreppets
betydelse och av den orsaken existerar det ett forskningsgap kring &mnet.

2.2.1 Digitalt mode 1 modebranschen

Flera industrier paverkades negativt under Covid-19-pandemin 2020-2022 och modeindustrin
var inte ett undantag (Minh och Ngan 2021). Modeindustrin borjade dirmed arbeta aktivt
med innovativa losningar for att bedriva produktion och fOrsdljning pd distans. Virtuella
16sningar implementeras for att uppratthilla forsidljningen genom nya digitala och tekniska
plattformar (Minh och Ngan 2021). Detta gjordes for att optimera kundens tillgang till
modevarumaérket digitalt pa distans. For att forverkliga detta anvénde toppvarumérken inom
modebranschen mjukvaruapplikationer som modedesigner tidigare anvént ndr de designat
plagg. Dessa tekniker applicerades pa plattformar for att skapa verklighetsbaserade klader
digitalt, alltsa kldder som ser riktiga ut utan att de gjorts av tyger och sytts av symaskiner.
Resultatet av denna implementering var att topp modevarumérken kunde enklare na ut till
sina kunder och kontrollera trender trots Covid-19-pandemin.

Digitalt mode har blivit omndmnt som det senaste steget 1 utvecklingen av modeindustrin
(Sérmékri 2019). 3D design anvédnds idag for att skapa monster, och designa plagg samt



accessoarer 1 programvaror. Med hjdlp av 3D design far designers nya mdjligheter att testa
prototyper digitalt innan produkten gér till produktion. 3D teknologin gor det mojligt att
skapa prototyper av kldder och modeller med exakta matt utefter onskemél. Pa detta sétt kan
det tydligt visas hur ett plagg fordndras pa olika modeller utifran kroppsform (se bild 1 for
exempel pa hur en personifierad avatar kan se ut). Detta arbetssétt krdver mindre resurser,
och tilldter experimenterande av nya affarsmodeller, produktionskedjor och teknologier
(Black 2019).

Bild 1: exempel pa avatarer (egen bild).

Att designa for digitala syften hirstammar frn spelindustrin dér digitala foreméal kan kopas
av kryptovalutor. Ett exempel pa detta var ett tyskt nystartat foretag vid namn The Fabricant
skapade 2019 ett exemplar av en digital klinning som saldes for $9500 i kryptovaluta
(Sarmiakri 2019). Ett annat exempel pd hur digitalt mode integrerats mellan modeindustrin
och spelindustrin dr Balenciagas kollektion for spelet Fortnight (Yotka 2021). I detta
samarbete designade Balenciaga klddesplagg som anvindaren av Fortnight kunde kla sina
spel avatarer i. Sdledes finns det en intressant korrelation mellan spelindustrins utveckling till
att gora digitala spel mer verkliga, och innovationen i modeindustrin till att bli mer digitala
(Yotka 2021).

2.3 Metaverse inom modebranschen

I Mars 2022 édgde en virtuell modevecka rum vid namn “’Metaverse Fashion Week”. Enligt
Alcantara (2022) deltog flera lyxvarumérken i den digitala modeveckan med virtuella
modevisningar och modevisningarna intrdffade 1 Metaversen ‘’Decentraland”. Ett av
lyxvarumérkerna som deltog var Tommy Hilfiger som anordnade en virtuell butik och
visning 1 Decentraland som anvédndare kunde besoka (Sotiriou 2022). Denna typ av fashion
show anordnades for att 14ta kunderna pd ett léttare sétt integrera med varumérken virtuellt
och fa erfara en ny upplevelse genom att delta i en Metaverse (Alcantara 2022).

I studien av Bingquin Shen, Weiming Tan, Jingzhi Guo, Linshuang Zhao och Peng Qin
(2021) utfordes ett experiment av 3D teknologi i att skapa en virtuell butik utifrdn
konsumenters konsumtionsmonster. Den virtuella butiken designades och anpassades efter
konsumentbeteende for att frimja forsdljning av modevaror virtuellt (Shen et al. 2021). Den
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virtuella butiken designades med hjilp av olika typer av miljoer, virtuella butiksbitrdden och
realistiska modeprodukter. I den virtuella butiken kunde anvindarna prova olika
modeaccessoarer pa sina avatarer for att realisera hur produkterna ser ut i verkligheten.

Genom att anvinda uppslukande teknik sé realiseras den rumsliga nirvaron och anvéndaren i
den reella vérlden far uppleva alla fem sinnen frdn den virtuella virlden. Utévaren upplever
motsvariga intryck som i den existerande vérlden. For att skapa en social nirvaro kunde flera
anvandare samlokaliseras, integrera och mdta varandra i samma shopping plattform (Shen et
al. 2021).

For denna virtuella butik anvdndes en produkt modelleringsteknik och produktanpassning
teknik for att realisera mode produkterna for att ge anvéndaren ett verkligt intryck av varorna.
Anvindarna i1 detta experiment uppgav en konstruktiv kritik i form av att miljon och
produkterna upplevs som mer verkliga, och att det simulerade konsumenternas upplevelse.
Dock behovdes grafiken av miljon samt produkterna utvecklas ytterligare for att bli helt
jamforbar med verkligheten.

Shen et al. (2021) forklarar att det dven lades till flera artefakter i den virtuella véirlden som
gjorde det mojligt for konsumenterna att ge objektiv feedback i form av hur de upplevde
produkten med hjdlp av sina sinnen, men ocksa subjektiv kritik om produkterna. Via denna
teknik kunde en siljare bygga en relation med kdparen genom att skapa ett fortroende och
visa integritet samt kompetens genom att kommunicera med varandra i butiken. Slutsatsen av
detta experiment var att detta mojliggjorde att digital e-handel blev till en social handel dar
anvéandare kunde integrera med varandra, miljon och modevaror.

2.4. Metaverse och e-handel

Den mest kompletta studien om Metaverse inom e-handeln hittills publicerats av Bingquin
Shen, Weiming Tan, Jingzhi Guo, Linshuang Zhao och Peng Qin (2021). Shen et al. (2020,
2021) har undersokt konsumentbeteenden i ny relation med artificiell intelligens och hur
foretag kan framja digitala kop i en Metaverse.

For att f4 e-handeln till att bli till en virtuell verklighet behover modevarorna gé fran att vara
produktbilder i 2D till virtuella varor i 3D (Shen et al. 2021). Till f6ljd av att tillimpa virtuell
handel anpassas e-handeln efter konsumentens preferenser vilket kommer att paverka
konsumentbeteenden. I studien betonas det att Metaverse i1 e-handeln dr en kommande trend,
men att det finns flera forskningsgap kring just detta omradet. Forskningsgapet kring detta
omréadet existerar da det dr svart att definiera i vilket omradde inom e-handeln fenomenet
Metaverse ska anvdndas i och appliceras till. Saledes kan Metaverse anvidndas inom
produktion for att producera och designa varor, men dven som en e-handelsplattform for
konsumenter.

I studien framkom det att uppslukande teknik som &r en del av den artificiella intelligensen,
kan bidra till att anvdndaren kan uppleva alla fem sinnen virtuellt (Shen et al. 2021). Detta
innebér att sinnen som horsel, syn, kdnsel och smak kan upplevas med hjélp av Haptik teknik
(Magdalena Wojcik 2019), visuell teknik och rorelseverklighet. Genom att tillampa verktyg i
den reella virlden, som tar kontakt med den virtuella virlden kan dessa sinnen berdras fran
det digitala.

Den virtuella virlden (VW) ér uppbyggd av artificiella intelligensen (Al), virtual reality
(VR), forstarkt verklighet (AR), blandad verklighet (MR), och utvidgad verklighet (XR) (se
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forkortningar tabell 1). Med inflytelserika mekanismer i den virtuella vérlden kan dessa
komponenter framkalla olika konsumtionsbeteenden hos konsumenter. Visionen ar att
framkalla liknande konsumentbeteenden som konsumenter har i en riktig butik. Det som
saledes berdr anvidndaren dr hur pass verkligt den virtuella vérlden speglar den reella vérlden.
Det som péaverkar detta dr hur interaktion kommer att funkar med den virtuella miljon samt
produkter, men dven kommunikation med virtuella butiksbitrdden och andra avatarer (Shen et
al. 2021).

Virtuella vérlden Virtual world VW
Artificiella intelligensen Artificial intelligence Al

Forstérkt verklighet Virtual reality VR
Blandad verklighet Mixed reality MR
Utvidgad verklighet Extended reality XR

Tabell 1: Oversdttningar av begrepp och forkortningar (egen tabell).

En nddvindig frdga som diskuteras vidare i studien &r att dagens teknik behover utvecklas
ytterligare for att en vilfungerande Metaverse ska fungera som en e-handelsplattform. Det
som bor forbéttras ar forverkligad grafik, en effektivare kommunikationsinfrastruktur samt ett
sikert betalningssystem for transaktioner 1 en Metaverse (Shen et al. 2021).

3. Metod

Metodansatsen som dr vald for denna studie &r genomford med en blandad metod (Sifsten
och Gustavsson 2019). Denna metodansats valdes di detta metodval dr mest relevant for
studiens syfte eftersom bade kvalitativ och kvantitativ forskning anvénds. P4 detta sétt kan
olika aspekter kring &mnet undersdkas med olika datainsamlingsmetoder. Eftersom dmnet ar
relativt nytt och det finns stora forskningsgap behdvdes det genomforas en blandad metod for
att fa en Overblick ur bade ett konsumentperspektiv. och ur ett foretags
verksamhetsperspektiv.

For att nd information utifrdn ett foretags verksamhetsperspektiv utfordes semistrukturerade
intervjuer med foretag kring vilka mojligheter Metaverse kan ha pa affarsverksamheten. Den
kvantitativa enkdten mojliggjorde att information om Metaverse och digitalt mode ur ett
konsument kunde samlas in. D& omradet dr nytt att undersoka behdvs denna typ av
datatriangulering. Enkétens syfte &r att komplettera intervjuerna for att undersoka om det
finns en korrelation mellan felbestéllningar och digitalt mode 1 Metaverse. Korrelationsméttet
innebdr graden av samvariation mellan variablerna att inte kunna prova i en Metaverse och
felbestdllningar (Séfsten och Gustavsson 2019).

Enkét formuléret skapades 1 Google Forms, och delades via sociala medier som Facebook,
Instagram och LinkedIn. P4 LinkedIn nadde enkdten 964 visningar, p4 Facebook och
Instagram ar rackviddantalet okdnt. Sammanlagt mellan alla sociala kanaler gav det 360 svar.
Enkéten dr uppbyggd av 20 enkitfragor for att ge mdjlighet till ett stort svarsandel. Enkéten
besvarades av tva olika urvalsgrupper, grupp #1 personer som arbetar eller studerar i
modeindustrin, och grupp #2 personer som inte arbetar och studerar inom modeindustrin.
Antalet respondenter av urvalsgrupp #1 var 226 personer och antalet respondenter av
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urvalsgrupp #2 var 134 personer. Detta urval av tva heterogena grupper ér relevant da det inte
bara dr personer inom modeindustrin som handlar online. Genom detta val av respondenter
forvintades enkéterna fa en storre svarsbredd dn vid endast en homogen respondentgrupp.

For att samla in kvalitativ data genomfordes intervjuer med tva olika mjukvaruutvecklare fran
Ericsson AB och Cpac Systems AB for att fa en forstdelse av hur den virtuella
kommunikationen kommer att ga till. Det genomfordes ocksa intervjuer med Nudie Jeans AB
for att diskutera deras syn pa digitalt mode och returhantering. Syftet med intervjuerna var att
tolka om det finns ett samband mellan felkdp och att produkten inte gér att testa virtuellt.

3.1 Metodbeskrivning

Metoden vald for denna studie dr blandad metod med béde kvalitativ och kvantitativ analys.
Blandad metod reducerar de svagheter som metoderna innefattar da de kompletterar varandra
1 tillvdgagangsitt av datainsamling (Safsten och Gustavssons 2019).

Den kvalitativa metoden bestod av semistrukturerade intervjuer med Nudie Jeans dér syftet
var att forsta och tolka ett samband mellan felkOp och att konsumenter inte kan prova plagg
digitalt. Vid semistrukturerade intervjuer kombinerades bade ostrukturerade och strukturerade
fragor med syfte att verifiera en mer objektiv jamforelse av samtliga medverkande och
parallellt ge ett mer individuellt och spontant angreppssétt (Séafsten och Gustavssons 2019).
Denna typ av intervju erbjod en ldttsam tva-vdgs-dialog samtidigt som samtalet behalls
seridst och professionellt.

Det utfordes en kvantitativ enkdtundersokning till e-handel konsumenter for att analysera
deras konsumtionsbeteenden. Syftet med distribution av enkéter var att stirka de slutsatser
som diskuterats under intervjuerna. Genom enkédter och kvantitativ data kunde studien
undersoka kundernas uppfattnig, beetenden och engagemang for digitalt mode. Syftet var att
f4 en bredare syn pa olika kundbeteenden och forstd kundernas intresse att anvénda
Metaverse for att testa och experimentera med kléder digitalt.

3.2 Insamling av data

Litteraturundersokning

Denna undersokning dr baserad pa litteratur frin bocker, webben, databasen Primo som
Hogskolan 1 Borés erbjuder. All vetenskaplig litteratur dr peer reviewed vilket innebér att
litteraturen genomgatt en kvalitetsgranskning som garanterar att forskningen besitter en hog
standard. I studien gors dven en omvarldsanalys kring aktuella nyhetsartiklar kring Metaverse
inom mode, och hur mode foretag idag arbetar med Metaverse.

Kronologi

Studiens kronologi &dr baserat utifran flodesschemat i figur 1. Studien inleddes med
litteraturundersokning, omvirldsanalys, tidigare forskning samt forstaelse av begrepp. Efter
detta formulerades problembeskrivningen, beskrivning av syfte, samt den teoretiska
referensramen.
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Litteraturundersokning & forstielse av begrepp

.

Problemformulering & syftesbeskrivning
Teoretisk Referensram

‘

Metodansats

|

Insamling av empiri:
Enkiit & Intervjuer

.

Sammanstillning & resultatbeskrivning

‘

Analys

|

Diskussion

Slutsats

{

Forslag till vidare forskning

Figur I Kronologi av metod (egen bild).

Nir syftet for studien var faststillt, bearbetades metodansatsen som foljdes av utformning av
enkéter och intervjufragor tillsammans med studiens teoretiska referensram (Séfsten och
Gustavssons 2019). Sedan paborjades datainsamlingen i form av utskick av enkét pa sociala
medier, samt online intervjuer med foretag. Efter detta sammanstélldes datainsamlingen som
beskrevs och kategoriseras infor analysdel. Analysdelen stélldes parallellt mot tidigare
forskning 1 den teoretiska referensramen, som hérleds av diskussion och slutsats av det
analyserade materialet.

3.2.1. Genomforande av intervjuer och enkéter

Vid insamling av kvalitativ data genomfordes intervjuer med Nudie Jeans for att undersoka
hur man i dagens industri arbetar med Metaverse. Bdde de semistrukturerade intervjuerna och
enkdterna genomfOrdes digitalt och tillsammans analyserades dess respons vid
slutssatstagande (Sédfsten och Gustavsson 2019). Utifran den datan identifierades
modeindustrins miljoutmaning och det undersoktes om det dr mojligt att med virtuella 3D
virldar motverka dverkonsumtionen.

3.5.1. Urval

Urvalet for enkdterna &r tvd heterogena urvalsgrupper. Urvalsgrupp #1 personer inom
modeindustrin. Urvalsgrupp #2 personer med annan sysselsittning utanféor modebranschen
(se tabell 2). Varfor dessa grupper valts dr for att bada grupperna handlar klader online och
studien vill analysera om det finns ett intresse 1 bada grupperna att prova kléder digitalt.
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Tre grupper av informanter intervjuades; en mjukvaruingenjor, en ansvarig for detaljhandel
och e-handel, samt en respondent som arbetar med regulatoriskt godkdnnande (CE, FCC) och
sikerhet. Informanterna rekryterades fran tre olika foretag som arbetar med nétverk, e-handel
och returhantering av modevaror. Dessa tre grupper ansdgs relevanta dd de arbetar inom tre
omraden som &r aktuella for denna studie.

Datainsamling | Antal Kanal Sysselsittning Antal

Enkat 340 Facebook, Urvalsgrupp #1 arbetar 226
LinkedIn, och eller studerar inom
Instagram modebranschen.

Urvalsgrupp #2 annan 134
sysselsittning utanfor
modebranschen.

Intervju 3 Online intervju | Mjukvaruingenjor
Ansvarig for detaljhandel
och e-handel

Regulatorisk godkénnande
(CE, FCC) och sékerhet

Tabell 2: Sammanfattning av studiens deltagande (egen tabell).

3.5.2 Intervju riktlinjer

Intervjufrdgorna som stilldes har baserats pd Kristina Séfsten och Maria Gustafssons (2019)
intervjuguide. Utgéngspunkten 1 formulering av fradgor var att d&mnesomradena som
diskuterades skulle ga att lokalisera tillbaka till studiens syfte och fragestillningar (Séfsten
och Gustavssons 2019). Under intervjun anviandes 6ppna och sonderade fragor for att Oppna
upp for samtal (Sifsten och Gustavssons 2019). Direkta fragor om respondenten anser att det
finns ett behov av Metaverse stilldes ocksa, och foljdfragor som vad och varfér. Dessa
anvindes 1 synnerhet for att skapa en forstéelse och se om det finns en framtida mojlighet for
modeforetag att arbeta med Metaverse.

Vid val av dokumentation valdes respondenternas namn att vara anonyma men att féretagens
ndmndes vid namn. Detta dd det ger en mer trovérdighet i svaren och studien kan bygga sin
empiri kring relevant datainsamling. Intervjuguiden som anvénts for de olika foretagen finns
bifogat 1 Bilaga 9.1, 9.2 och 9.3.

Semistrukturerade intervjuer
Semistrukturerade intervjuer dr en metod som genomfordes digital med tre fOretag som
arbetar inom mjukvaruutveckling och e-handel av modevaror.

Syftet med semistrukturerade intervjuer var att samla in djupgdende datainsamling och ge

respondenterna mdjlighet till att diskutera erfarenheter samt uppfattningar kring &mnet. Detta
tillvigagangssitt gav &dven respondenterna tillfille till att utveckla sina resonemang.
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Intervjuerna gjorde det mojligt att verifiera en mer objektiv jimforelse av samtliga
medverkande och parallellt ge ett mer individuellt och spontant angreppssétt.

3.5.3 Enkat riktlinjer

Vid framstillning av enkétfragor f6ljdes riktlinjer formulerade av Brymans (2018). Enkéterna
syftade till att analysera tva urvalsgruppers kunskap om Metaverse, konsumtionsbeteende och
vad returerna av modevaror berodde pa.

Enkiten innehdll demografiska fragor for att dela in konsumenterna i tva olika urvalsgrupper,
Urvalsgrupp #1 har relation till modeindustrin och urvalsgrupp #2 som inte har en relation till
modeindustrin. Det anvédndes ett enkelt sprak for att inte skapa forvirring i frigorna. Frdgorna
var preciserade 1 tids-och rumsangivelser for att respondenten skulle kunna identifiera sig
med situationen och dess innebord. Fragorna besvarades av slutna svar som Ja eller Nej, eller
beskrivna alternativ. Det valdes bort att anvinda 6ppna svar d& de slutna svaren gav studien
ett tydligare métbart resultat (Séfsten och Gustavssons 2019).

Enkdt

Enkéten stélldes ur ett konsumentperspektiv och dérfor skickades den ut till allmédnheten via
sociala medier. Resultatet av enkdten gav en Dbéttre fOrstdelse kring kunders
konsumtionsvanor av e-handel, och om det finns ett intresse for digitalt mode. Enkétens syfte
var att se om det finns ett samband mellan att kunderna ej kan prova varor digitalt och felkop
av varorna fran e-handeln. Respondenterna &r anonyma 1 enkiten dd detta inte relevant for
forskningen.

Syftet med distribution av enkdten var att stirka de slutsatser som diskuterats under
intervjuerna. Enkédterna skickades ut till tva olika heterogena urvalsgrupper pd engelska, detta
for att na en ett storre antal deltagande. Valet av de tva urvalsgrupperna, grupp #1 personer
som arbetar eller studerar inom modebranschen och grupp #2 personer med annan
sysselsittning faststilldes. Detta eftersom det mojliggdr en 6kad och bredare datainsamling
frdn personer med erfarenhet och kunskap inom modebranschen samt en forstaelse kring
kundernas syn pé konsumtion av textil baserat pd svar frdn person inom och utanfor
modebranschen.

Enkitsvaren levereras automatiskt till Google forms databas. I databasen redovisas svaren i
cirkeldiagram vilket gav ett métbart resultat for att ocksd se samband samt avvikelser. Vid
intervjuerna genomfordes det dokumentation via anteckningar med tillatelse frén
respondenterna. Detta utfordes for att forhindra att grundlaggande och primér information
skulle bli forekommer vid efteranalys av insamlad data (Sifsten & Gustavsson 2022).
Kodning och renskrivning skedde direkt efter att intervjuerna var genomforda for att inte
forsumma betydelsefull information. .

3.6 Metoddiskussion

Avsikten med studien var att se hur Metaverse kan motverka dverkonsumtion ansags enkat
som en kompletterande datainsamlingsmetod nddvéndig for att forstd samband mellan foretag
och kund. Genom att anvdnda enkit effektiviserade det arbetet da resultatet kunde
transkriberas och sammanstéllas direkt i Google Forms (Bryman 2018).
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Da konsumenternas syn pd Metaverse dr en kompletterande del till studiens syfte mot foretag,
var enkit ett effektivt alternativ da det gav studien en métbar data pa hur konsumenters
konsumentbeteende sdg ut. Detta svar anvidndes sedan for att tolkas med de kvalitativa
resultaten studien fatt av intervjuerna med foretag och teori. Det som hade 6nskats vid analys
av detta omrade var mer omfattande information av direkt intervjuer med hur modeforetag
idag forhaller sig till returer samt vad storsta anledningen beror pa.

3.6.1 Bortfall

De bortfall som tagits hinsyn till dr den brist pa foretag som ville stélla upp pa intervju kring
deras returhantering. Ett betydande bortfall till denna studie var att det var svart att {4 tag pa
foretag som ville stdlla upp pa intervju. Exempel pa detta var globala modeforetag inom
lyxindustrin som anvidnder Metaverse idag. Denna information skulle varit givande for
studien for att fa ett betydande underlag till hur Metaverse anvénds idag.

3.6.2 Analys

Det utfordes en temaanalys av de andra teman som diskuteras i den teoretiska referensramen
(Boyatzis, 2009). I den teoretiska referensramen presenteras tidigare forskning av temana:
nitverkskommunikation, digitalt mode, Metaverse, trender och hallbarhet. Efter detta delades
dven enkdten och intervjufrdgorna in i dessa teman. Kategorisering av temana mojliggjorde
fordelning mellan samband och skillnader av olika teman och kategorier (Boyatzis, 2009). I
analysen stélldes tidigare forskning som presenterats i den teoretiska referensramen mot den
sammanstéillda datainsamlingen fran enkétundersdokningen och de semistrukturerade
intervjuerna. Exempel péd detta &r att i analysen jamfordes olika samband mellan
konsumentbeteenden utifran respondenternas perspektiv i enkéten, mot tidigare forsknings
analys kring experiment pa konsumentbeteenden. Detta utfordes for att underlitta tillimpning
av teori for att senare kunna hérleda dessa dmnen till forskningsfragorna. Citaten fran
intervjun anvindes for att fortydliga resonemang frdn respondenterna, enkétfragorna
anvindes som mitbar data for konsumentbeteenden och den teoretiska referensramen
anvénds for att stirka de kommande argument i resultat, diskussion och slutsats.

3.6.3 Relevans och reliabilitet

Pé grund av forskningsgapet har det varit svart att finna relevant befintlig information i form
av befintlig forskning. For insamling av ny data var det darfor 6nskvart med ett stort urval av
respondenter for att oka reliabiliteten. Darfor undersoktes modeforetag, och dven tvé olika
kundgrupper som urval. Enkdterna niddde en svarsbredd av 340 respondenter, som var
utspridda 1 Europa och av olika generationer (Bilaga 13 Cirkeldiagram generationer).

Avsikten med enkidterna var att fa in data for att analysera ett relevant samband med
fragestdllningarna. Med samtida data, empiri och teori samt analys av foretag som arbetar
med digitalt mode idag kan dven palitligheten 6ka. Vilket innebér att det finns en grund for
att utveckla detta fenomen, och att Metaverse har potential till att utveckla nya mojligheter.
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3.6.4 Validitet

Studiens validiteten kan anses forstirkt da den tar hiansyn till och inkluderar bade producent
och konsument. Validiteten stirks genom att undersdka bade foretagen och kundernas dsikter
kring amnet. Genom att fa bada aktorernas perspektiv av fenomenet Metaverse kan det bidra
till att stdrka métningens relevans.

For att sedan oka Overforbarheten av insamlad data har det utforts en respondentvalidering.
Detta gjordes for att aterkoppla den analyserade datan till respondenterna (Barbour 2001).
Genom att tilldta respondenterna kommentera tolkad data okar validiteten, eftersom den da
ocksa har analyserats av informationsgivande.

For att Oka validiteten valdes det att anvdnda ett brett urval av respondenter vid
enkdtundersokning men ocksa intervjuer. Detta gjordes for att ytterligare kunna stirka den
slutliga analysen som gjordes, och for att vidare efterforskning ska anse att informationen é&r
en trovardig kélla (Malterud 2014).

Studien anvénder datatriangulering i form av blandad metod dér mer &n en datakilla anvénds
(Séfsten och Gustavsson 2019). Denna metod valdes da enkdterna kompletterar intervjuerna
for att oka trovardigheten av studien. D4 forskningsomrddet och den korrelation som
undersoks dr relativt ostuderat behdvdes det en datatriangulering for att forsikra att analysens
slutsatser var relevanta.

Enkédtundersokningar kan ge ett visst bortfall samt medfora risker kring dalig svarsfrekvens.
Detta kan minska validiteten i en undersokning eftersom ett visst urval kan avsiktslost bli
utelamnat. Eftersom enkétens syfte dr att komplettera intervjuerna vid undersokning, baseras
datainsamlingen bade pa kvantitativa och kvalitativa metoder och stirker dess slutsatser.

3.6.5 Etik

Respondenterna var vidl medvetna om innehéllet och syftet med forskningen. Foretagsnamnen
som intervjuas nimns Sppet 1 studien. Detta genomfors med tanke for att respondenterna ska
vaga diskutera dmnet fritt. Den insamlade datan anvinds endast till forskningens d&ndamal.

Etiska riktlinjer inom arbetet &r att bemdta respondenterna med respekt, och respektera
integritet. Datainsamlingen utfordes sd neutralt som mdjligt for att inte pdverka eller tolka
respondenternas svar vid insamling. Vid intervjuerna genomférdes ingen videoinspelning,
utan endast anteckningar av sekreterare.

3.6.6 Hallbarhet

Denna studies undersdkning bidrar till 6kad information kring &mnet Metaverse, och hur
detta fenomen mojligtvis kan angripa problemet dverkonsumtion. Denna forskning kommer
inte paverka industrin negativt utan snarare dppna upp for nya mojligheter som bidrar till ett
hallbart och cirkulért textil samhélle 1 utgangslige fran FN:s globala mélen for héllbar
utveckling.

Forenta nationerna (FN u. 4.) globala mél for hallbar utveckling 2030 bestir av 17 globala

utvecklingsmal for att stoppa klimatférandringar, och fattigdom samt skapa trygga samhdllen.
Mal 12 av de 17 globala hallbarhetsmalen &dr “’héllbar konsumtion och produktion” (FN u.
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a.). Mél 12 r6r problematiken kring 6verkonsumtion, och handlar om att garantera en struktur
som bidrar till hllbar produktion och konsumtion (Global goal u.d.). Okad konsumtion
medfor specifika problem inom produktion som bidrar till vattenfoéroreningar, 6kad energi
och anskaffade resurser enligt Naturskyddsforeningen (2021).

Med hénsyn till FNs globala mél har denna studie d&mnats till mal 12 “’hallbar konsumtion
och produktion”. Eftersom studien analyserar ett relativt nytt och innovativt &mne med ett
stort forskningsgap, dr det intressevdckande att se om samt hur digital innovation kan péverka
modeindustrin till att bidra till en mer hallbar konsumtion och produktion.

4. Resultat och analys

Sex till tio procent av de produkter som siljs i fysiska butiker returneras. Motsvarande siffra
for de varor inkopta online som returneras dr ungefiar 30 procent (Cullinane 2009). For att
reducera méngden returer av plagg inkopta online erbjuder idag de flesta modeforetag
omfattande produktbeskrivningar, bilder och maéttgivning enligt en standardiserad
storleksguide. 84% av respondenterna av vér enkédtundersokning handlar sina kldder online
(Bilaga 14 Cirkeldiagram for onlinekdp).

4.1 Passform som storsta orsaken till retur av plagg inhandlade online

Det forekommer flera anledningar till varfor konsumenter véljer att returnera varor de kopt
online. Hjort (2010) har analyserat vilka orsaker som huvudsakligen ligger till grund for att
konsumenter returnerar de produkter de kop online (se tabell 3).

For liten

Ej upphidmtad

Annan orsak

Uppfyller ej beskrivning
Defekt

0 5 10 15 20

Tabell 3 Returorsaker av klider av Hjort (2010).

Resultaten visar pa att det storsta problemet for kunder nir de handlar online ar passform och
storlek. Andra orsaker till en stor andel returer beror ocksa péd att felkop och att
konsumenterna angrar sina kop. Utdver detta har kunder ocksé angett att de returnerar varor
dd produktbeskrivningen online inte stimmer Overens med den fysiska produkten (Hjort
2010).

Dessa orsaker stimde ocksd 6verens med enkdtundersokningen som utfordes till studien. Dar
framgick liknande anledningar till varfor respondenterna avstir far att handla online och
storsta anledningen &r att det dr svért att forsta klddesplaggets passform (se figur 2 nedan). En
annan anledning ir att kunden inte har mdjlighet att prova plagget i forvag (se figur 2 nedan).
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What makes you refrain from shopping online? / Vad far dig att avsta fran att handla
online?

@ ltis difficult to understand the garments
fit / Det ar svart att forsta kladesplaggets
passform

@ | can't try the fashion product / Jag kan
inte prova kladesplagget
| don't know how the fashion product will
look like in reality / Jag vet inte hur
modeprodukten kommer se ut |
verkligheten

@ Others / Annat

Figur 2: Cirkeldiagram avsta handla online (Bilaga 15).

Enligt resultaten fran deras insamlade data konstaterades att majoriteten av dagens returer
beror att konsumenten inte kan testa produkten fore kop enligt Postnord E-barometer
(Postnord 2019), vilket ocksa Hjort (2010) sdger dr ett problem da kunder inte kan avgora
storleken pd distans. En relevant aspekt som framgick i1 enkdten var att 34% av
konsumenterna kdper flera storlekar av samma vara for att sidkerstélla sig om att varan passar
(Bilaga 7 Cirkeldiagram respondenternas kopbeteende), vilket stdmmer Overens med
Postnords E-barometer. Utover detta gor 35% av konsumenterna felkép online, och 56%
brukar returnera modevaror som de kopt online (Bilaga 8 Cirkeldiagram respondenternas
felkop av mode online).

Respondenternas agerande trots deras kunskap om modeindustrins miljopaverkan

Enligt enkidten har 63% en sysselsdttning inom modeindustrin och har kunskap om omrédet.
Varav 56% brukar returnera sina varor som de bestdllt online, samtidigt som 74% svarar att
de dr medvetna om de ladnga transportstrickorna som gors vid en retur. Dock dr 100% av
respondenterna medvetna om att modeindustrin pdverkar miljon (se tabell 3). En parentes
utifrdn detta resultat &r att respondenterna har kunskap om omradet men dndd agerar
tvirtemot sina svar 1 praktiken dock dr denna parentes utanfor detta forskningsomréde.

Har en sysselsittning inom modeindustrin
Viljer att returnera
Medvetna kring langa transportstrackor vid retur

Medvetna om att modeindustrin har en paverkan pa miljon

0 25 50 75 100

Tabell 3: Linjediagram over konsumenters handlingar.
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4.2 Dagens returhantering och produktbeskrivning - Nudie Jeans

I dagsliaget koncentrerar sig de undersokta foretagen enbart pa att beskriva sina plagg och inte
pa ett kundanpassat hjdlpmedel vid val av storlek ur kundernas perspektiv.

Enligt vér intervju har idag Nudie Jeans AB' en procenthalt pa ungefdr 32 % i returer dock
har foretaget tagit bort retursedeln ddr konsumenter kan svara pd varfor val av retur gjorts.
Utifran studiens respondent (R1) som arbetar pd Nudie Jeans togs retursedeln bort da
konsumenter inte fyllde i detta.

For att arbeta med att minska returer och realisera starka produktbilder, har Nudie Jeans ’fit
guide” pa deras hemsida. ’Fit guide” &r en funktion dér det &r en modellbild i 2D som gar
att vrida pé for att se hur plaggets passform ser ut fran olika vinklar (bild 2). Detta koncept ar
nyutvecklat for Nudie Jeans som tidigare haft stilla modellbilder i 2D. Nudie Jeans
modellbilder 4r framtagna efter hur deras idealkund ser ut, baserat pa det genomsnittliga
kroppsmattet av deras kunder.?

“Nudie Jeans har en fit guide, ddr kunden tydligt kan jimfora olika jeansmodeller pd en
modell for att enkelt se passformen pd jeansen. Vi jobbar hela tiden kring att att digitalisera
fit guiden for att forenkla kop ™.

Respondent R1

Wudie Jeans co » WVudie Jeans ca Wudie Jehns co
—_—— ——

®

Rotate

@)

Rotate

Bild 2: Nudie Jeans Fit guide i 2D (Nudie Jeans).

4.3 Intresse fran konsumenter och foretag att implementera Metaverse

Konsumentens syn av Metaverse

Resultatet av enkédtundersokningen tyder pa att det finns ett intresse for konsumenterna att
anvinda Metaverse ndr de handlar mode online. 57% av respondenterna kénner till
fenomenet Metaverse (Bilaga 5 Cirkeldiagram respondenternas kunskap av Metaverse), 92%
vill anvéinda virtuell teknik nér de handlar sina klddesplagg online for att se mer detaljerat hur
modeprodukter ser ut (se figur 3).

T Respondent (R1), Retail and e-commerce Director Nudie Jeans AB, videométe den 13 April 2022.
2 Respondent (R1), Retail and e-commerce Director Nudie Jeans AB, videomdte den 13 April 2022.
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Did you want to try using VR when shopping online to see more in detail how the
fashion product looks like? / Hade du velat testa att anvanda VR nar du handlar
online for att se mer detaljerat hur modeprodukten ser ut?

® Yes/Ja
® No/Nej

o)

Figur 3: Cirkeldiagram respondenternas intresse for VR (Bilaga 6).

86% skulle vara bekvima med att 14gga sina kroppsmaétt online (Bilaga 1 Cirkeldiagram for
kunders intresse for att ldgga in kroppsmaétt online), och 91% finner intresse i att prova sina
klader digitalt innan de bestéller (Bilaga 2 Cirkeldiagram for kunders intresse for att testa
klader digitalt). Det som dock analyseras som ett problem utifran enkédtsvaren &r att 57%
respondenterna inte tycker att virtuella glasdgon motsvarar verkligheten (Bilaga 4
Cirkeldiagram respondenternas upplevelse av VR), av 61% som provat att spela digitala spel
med virtuella glasdgon (Bilaga 3 Cirkeldiagram respondenternas erfarenhet av VR).

Metaverse ur ett producent perspektiv
Det finns ett aktuellt intresse av att anvinda Metaverse, och det framfordes dven att foretagen
kan tanka sig att applicera detta 1 framtiden nédr fenomenet &r testat och vélutvecklat.

“Nudie Jeans kommer inte anvinda Metaverse i dagsldiget, vi vill inte hoppa pa en trend for
snabbt. Men vi dr heller inte rddda for att test alternativa metoder.”

Respondent R1

I intervjun med Nudie Jeans stilldes frdgor kring om exempelvis Metaverse kan anses som en
fordelaktig innovation som foretaget kan tinka sig att implementera i dagsldaget. Svaret av
respondenten (R1) pd denna friga var att det inte &r ett &mne som foretaget har diskuterat da
det ar ett sd pass nytt affirsomrade, men att troligtvis kommer marknaden att utvecklas mer i
denna riktning.?

“Metaverse dr ett dmne Nudie Jeans inte har diskuterat dd det dr ett sa pass nytt
affdrsomrdde, men att troligtvis kommer marknaden att utvecklas mer i denna riktning.”

Respondent R1

3 Respondent (R1), Retail and e-commerce Director Nudie Jeans AB, videomdte den 13 April 2022.
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Dock tror hen att det kommer ta l&ng tid for faktiska ménniskor att framstillas som virtuella
avatarer for att motsvara verkliga ménniskor, vilket dr en anledning till varfor detta inte &r
aktuellt for Nudie Jeans i ndrmaste framtid.

“Modebranschen kommer utvecklas mycket mer i den riktningen, men det kommer ta ldngre
tid att mdnniskor faktiskt kommer ha sin egna avatar i en virtuell virld.”

Respondent R1

4.4 Teknologiska begriansningar

Till studien utfordes en intervju tillsammans med en respondent som arbetar med
regulatoriskt godkdnnande (CE, FCC) och sdkerhet for Ericsson AB. Respondent
(Respondent 3) forklarar att det pagar en stindig utveckling inom natverkskommunikation
som dr anpassat efter virtuell kommunikation. Fortsdttningsvis dr Ericsson AB ett ledande
foretag i utveckling av nya system for 5G (NR) mot nya framtida kommunikationssystem?®.

I intervjun med en mjukvaruutvecklare fran foretaget Cpac Systems AB sd& nidmner
respondenten (Respondent 2) att detta beror till storst del pd hur mycket information som
behover dverforas dver 5G-nitet. En annan bidragande faktor till den reala responstiden &r
hur ménga deltagare som &r aktiva vilket paverkar belastningen i det virtuella nitverket. En
annan komponent som influerar ar deltagarnas uppkoppling, da detta paverkar sé att inte
responstiden ska ta for lang tid (se bild 3).°

“Det beror nog pd hur mycket data som behover skickas over 5G-nditet. Hur manga
deltagare som dr med dr nog en stor faktor for hur mycket belastning som 5G-ndtet kommer
att utsdttas for. Sen krdver det ocksd att deltagarna har tillrdckligt bra uppkoppling for att
responstiden inte ska bli for lang.”

Respondent R2

#5GH

vV
A 4

—
= = =i

D0 0 3 0

Bild 3: illustration av ndtverksuppkoppling (egen bild).

4 Respondent (R3), Regulatory Approval (CE , FCC ) and Safety at Ericsson AB, skriftlig intervju 12 Maj 2022.
® Respondent (R2), Software developer Cpac Systems AB, videométe den 11 Maj 2022.
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En diskussion som framkommer i intervjuerna dr om dagens 5G-nit har kapacitet till att klara
av virtuell kommunikation i en Metaverse sd att den motsvarar en real kommunikation i
responstid. Detta dr ett dterkommande argument i bade intervjuer och teori for att Metaverse
inte anvinds kontinuerligt i industrin idag. Svagheter med 5G-nét dr att det krdvs energi for
att driva nétet 1 realtid och att det behovs vara ett effektivt backup system som kan kopplas in
om fel intriffar.® Denna problematik dr nigot som ocksa Shen et al. (2021) forde fram genom
sitt experiment dar en virtuell butik skapades.

5. Sammanfattande diskussion

Naturvardsverket (a.u.) bendmner att dagens processer for hur returer hanteras har medfort
negativa klimatforandringar, och Fung (2021) menar att det krévs att foretagen bryter detta
monster genom att ha en genomténkt samt en hallbarare process kring returhantering.

Metaverse och digital passformsprovning

Det finns en efterfrigan av nya koncept for att minska returer inom modeindustrin, och
Metaverse kan vara en 10sning pa att géra passformsprovning digitalt mer personifierad
(Dioniso, och Gilbert 2013). For att gora detta mojligt behdvs det en plattform som arbetar i
realtid s& kommunikationen ska fungera direkt, men ocksd en plattform som tillater
konsumenter att interagera med varumérkets produkter (Huynh 2022).

Modeforetag sasom Nudie Jeans strivar efter farre returer genom att erbjuda konsumenterna
en fit guide. Denna guide ger en tydlig 2D beskrivning pé produkterna for att informera
kunderna kring passform, men didremot har modellerna som presenteras pa hemsidan en typ
av kroppsform. Detta innebir att endast de personer med motsvarande kroppsmétt kan fa
véigledning kring huruvida plagget kommer passa eller inte. For att ge en inkluderande
service kriavs det frin foretag att fokusera mer pa en kundanpassad support av storlekar dér
man tar hdnsyn till individuella skillnader snarare @n att hénvisa alla konsumenter till
normens kroppsideal med produkten i fokus.

Det ér ocksa 100% av respondenterna medvetna om att modeindustrin online paverkar miljon
(Bilaga 9 Cirkeldiagram modeindustrins paverkan pd miljon), och 91% ér villiga av att prova
produkterna digitalt innan de bestéller for att minska pd returer (Bilaga 2 Cirkeldiagram for
kunders intresse for att testa kldder digitalt). Detta innebér att konsumenterna dr intresserade
av att prova varor digitalt i en Metaverse innan kop for att aktivt kunna bidra till en mer
héllbar modeindustri.

Behov av teknikutveckling

Utifran empirin och insamlad data sé ar de tre olika foretag som intervjuats, intresserade av
att arbeta med Metaverse, men att fenomenet behover utvecklas dnnu mer for att bli
applicerbart till deras industrier. Respondent (R1) ndmner ocksa att Nudie Jeans kan ténka sig
att arbeta med digital provning i framtiden for att underlitta for kunderna att handla online,
men att detta behdver utvecklas och anvindas av andra foretag inom samma bransch innan
Nudie Jeans applicerar detta. Bade respondent (R1) och respondent (R2) forklarar att
Metaverse for tillfallet inte ar aktuellt for deras foretag men att i framtiden kan det finnas
segment i affarsplanen for att anvinda Metaverse.

¢ Respondent (R3), Regulatory Approval (CE , FCC ) and Safety at Ericsson AB, skriftlig intervju 12 Maj
2022.
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Shen et.al (2021) tar upp att att dagens teknik behdver utvecklas och bli effektivare och for
att kunna bedriva en verksamhet i Metaverse. Det som framfor allt behdver utvecklas ér att
forbattra grafiken till att bli mer forverkliga for att plaggen ska vara identiska med hur
passformen kommer att se ut pa kunden i verkligheten. Som tidigare diskuterats i teorin
menar Shen et.al (2021) att Metaverse i e-handeln dr en kommande trend, men att det &r ett
forskningsgap kring detta omréadet. Det pagér dock aktiv forskning for att utveckla de
teknologiska forutsittningarna till ett forbattrat 5SG nit for att utfora verkliga aktiviteter i en
Metaverse (intervju R3). Detta kan bidra till att kundkontakten kdnns mer verklig. Om detta
kan forverkligas tillrackligt mycket sa det speglar den reala varlden innebdr det att detta kan
anvéandas som ett komplement till verklig forsdljning i butik.

Produktionsprognos for att minska overproduktion

Digitalt mode kan ocksa bidra till digital industri och framtagning av modevaror (Ceschin
och Gaziulusoy, 2016). Exempel pa detta ar att med nya teknologier inom omradet kan dven
design, och monsterkonstruktion ske i en Metaverse vilken pa sikt ocksa kan bidra till att
minska pé spillmaterial och energi. Ett fortydligande av hur detta eventuellt skulle kunna bli
applicerbart digitalt kan ses 1 bild 4. Genom att kunderna kan prova produkterna direkt i
Metaverse kan producenterna se hur produkterna sitter pa olika kroppstyper, och genom
insamlad data i1 forvdg fa en overblick over vilka modeller som dr de mest populdra. P& detta
satt kan den stora méngd provprodukter som vanligtvis framstélls vid framtagning av
produkt, reduceras ocksa eftersom processen fran design till att man kan se hur produkten
sitter pd en avatar sker digital. Vilket innebér att man kan minimera att plagg i onddan gér till
produktion som sen inte séljs eller returneras. Att Metaverse kan gora detta mojligt bidrar till
en stor avkastning ekonomiskt for foretagen eftersom forloppet vid prov framtagning upphdr
och icke aktuella produkter for kund reduceras. Strdvan efter att sdkerstdlla hallbara
konsumtion- och produktionsmdnster, FNs globala mél 12, kan alltsd uppnas med hjélp av
dessa nya teknologier.

Lean on Waist J ™S
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Bild 4: Monsterkonstruktion applicerad pa avatar digitalt (egen bild).
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5.1. Potentiella negativa konsekvenser

Sociala konsekvenser

Det finns sociala konsekvenser av att den virtuella véarlden blir mer lik den verkliga vérlden.
Detta da tanken med Metaverse dr att personer ska kunna besoka hela vérlden digitalt, vilket 1
sin tur kan leda till att personer viljer att umgas 1 Metaverse istillet for 1 verkligheten. Om det
ocksa appliceras Haptik teknik, vilket dr en teknik som ska bidra till att anvindarna digitalt
kan uppleva sina sinnen (Shen et.al 2021), kan det leda till att minniskor undviker att
genomfora aktiviteter 1 verkligheten. Detta eftersom de blir tillfredsstéllda digitalt och inte
behover delta 1 verkligheten utanfor Metaverse. Vilket kan slutligen bidra till isolering och
mental ohédlsa och detta kan bli ett avsevért samhéllsproblem.

Konsekvenser av persondata

Ett annat stort omrdde som kan ha negativa konsekvenser dr att hur datahanteringen kommer
anvindas. Eftersom anvindarna ldgger in direkta kroppsmatt till sin avatar kan denna
persondata sparas och anvindas av fOretag i exempelvis personifierad marknadsforing,
algoritmer for att paverka anvdndarnas handlingar.

Ekonomisk aspekt och exkludering

Att utveckla och implementera Metaverse dr ocksa ekonomisk fraga dd genomforandet av en
innovation kan vara extremt kostsamt. Dock har foretag som implementerar innovativa
affairsmodeller storre potential till att uppnd ekonomisk vinning, och &ven uppnd nya
miljomal (Pedersen et.al (2018). Eventuell kan digital provning bli kostsamt att implementera
till ett foretag men det kan ge en Idonsam avkastning d& fler konsumenter handlar och
kostnader for returer dras ner. Det kan bli extremt kostsamt for kunden som behdver kdpa
olika VR tillbehor for att uppna en helhetsupplevelse av anvindandet av Metaverse. Da det
antagligen kommer behovas flera teknologiska utrustningar for att fa detta mojligt.

Att overga till att bedriva forsdljning i en Metaverse kan ocksa bidra till att det behovs
genomforas en omprofilering av varumérket. Vilket i sin tur kan innefatta att kundgrupper
som inte kan hantera denna teknik exkluderas.

6. Slutsatser

6.1. Metaverse som verktyg for att minska antalet returer av
modevaror som inhandlats online

Metaverse kan motverka returer genom att kunder kan prova modevaror online. Det
returneras fler varor som ar kopta online, dn fran verklig butik vilket &r ett identifierat
problem frén ovanstdende empiri och teori. Den storsta anledningen &r fel passform, eller att
produkten inte motsvarar produktbeskrivning. Genom att implementera digital provning i
Metaverse kan anvindaren i form av en personlig avatar prova klader digital. Detta kan i sin
tur leda till att kunden fér rdtt produkt vid forsta bestdllning och inte behdver skicka till
returnera.

Eftersom Metaverse ar ett digitalt universum ska de enligt teorin motsvara verkligheten (Shen
et.al 2021). P& detta sitt kan den digitala e-handeln bytas ut frdn modellbilder i 2D och
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produktbeskrivningar till att kunden virtuellt kan kommunicera med butiken och prova klader
i realtid. Detta kan motverka det niva av returer som gors idag (Postnord, 2019) eftersom
plaggets passform kan testas direkt.

6.2. Metaverse for att motverka Overkonsumtion om kunderna kan
prova kldderna online

Genom att kunder kan prova plagg online s kommer det vara mgjligt att redan 1 ett tidigt
stadium f4 en omfattande Gverblick kring vilka produkter som kommer vara aktuella for
kunderna. Pa detta sétt kan producenterna skapa plagg pa efterfragan av kunder, istillet for
som i dagsldget, producera plagg som inte séljs. Detta leder till att en onddig mingd
produkter gar forlorad, eller far reduceras 1 pris och séljas pa rea. Vilket bidrar till att plaggen
sdljs for reducerat pris och kunderna kdper mer. Detta problem orsakar dverkonsumtion, men
om produktionen kan stoppa tillverkning av plagg 1 onddan kan detta problem minimeras.
Med Metaverse kan de steg som 1 dagslidget bidrar till den frdmsta anledningen till
overkonsumtion att minska. Den stora mangd provprodukter som tas fram vid tillverkning
och utvecklandet av bara en produkt kan reduceras helt.

Genom virtuella butiker kan foretagen nad sina kunder frdn hela vérlden och mdtas i
Metaverse. De tre anledningarna till ohéllbar konsumtion av mode varor som nimnts i
studiens problembeskrivning &r att kunderna inte kan prova plaggen innan kop, att
storleksbeskrivning inte dverensstimmer med verklig storlek, och detta leder till att samma
klader bestélls 1 olika méatt. Metaverse kan motverka denna typ av dverkonsumtion genom att
mojliggora att kunderna kan prova plaggen online, detta kan reducera felkop, och bidra till
mer genomtdnkta bestdllningar. Produkterna kommer ocksd stimma Overens med verklig
storlek och beskrivning, vilket leder till att kunderna inte behdver bestélla fler exemplar av
samma vara dd digital provning ska vara en identisk upplevelse som motsvarar att prova
klader realt 1 ett provrum. Denna eventuella 16sning med att anvidnda virtuella provrum 1 ett
Metaverse kan bidra till en innovation som kan bli en bidragande faktor till att EUs globala
mal 12 (hallbar konsumtion och produktion) uppnés, eftersom Overkonsumtionen av flera
varor av samma exemplar minskar.

6.3. Anledningar till varfor foretag idag inte arbetar med Metaverse

P& grund av det forskningsgap som finns mellan Metaverse och forséljning av modevaror sa
ar det inte ménga foretag som vagar bedriva en verksamhet med denna plattform. Det kravs
mycket teknisk utrustning bade frén kunder och foretag. Vilket ocksa ér ett brett omrade att
utforska, som har lamnats outrett i denna studie. Det finns begransningar for hur denna typ av
teknik ska mojliggdras och bli tillgéngligt for kunder samt foretag.

Idag finns det inget etablerat foretag som bedriver provning online for att sedan leverera en
verklig produkt, men det finns forsédljning av digitala modevaror som endast kan anvindas
digitalt. Denna typ av innovation &r kostsam och innebidr att foretagen behdver foréndra
affarsplanen och satsa ekonomiskt och investera i en sddan fordndring.
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Enligt intervju med Nudie Jeans AB framkom det att Nudie Jeans inte kommer anamma
denna idé forrdn de ser att fler foretag arbetar med Metaverse. Detta utldtande kan inte tala
for alla verksamheter, men troligtvis behovs det mer bevis for att denna typ innovation
fungerar for att fler foretag ska implementera denna idé.

Den ekonomiska aspekten dr ocksa en anledning till varfor foretag inte anvinder Metaverse
idag. En sddan teknologisk uppfinning kostar pengar att utveckla, implementera och anvianda
vilket innebar att kostnaderna blir hoga. Da inget foretag arbetar pa detta sétt idag saknas det
ocksa bevis for att detta ar mojligt.

7. Forslag till vidare forskning

Den frimsta rekommendationen efter denna studie dr for modeindustrin att samverka med
innovativ digital teknik och kombinera Metaverse med e-handel for att minska returer. Detta
fenomen dr véldigt brett och foretag behover arbeta med detta noggrant innan industrin vet
hur Metaverse ska anvéindas pé ritt sitt inom detta omrade. Som tidigare ndmnts i studien &r
Metaverse 1 samband med e-handel 1 syfte mot returer ett forskningsgap. Metaverse dr ocksa
en term som har flera olika forklaringar och applikationer i olika sammanhang. Det bidrar
sdledes till en vilsenhet 6ver hur Metaverse faktiskt kan appliceras inom digital handel av
befintliga produkter. Aven forskningsgapet kring om Metaverse kan motverka returer av
modevaror ar outforskat mer &n det som utforts 1 denna studie.

Vidare forskning krévs ocksd for att vidareutveckla denna teori samt att anvdnda denna studie
som underlag for vidare forskning inom detta omrade for att genomfora tester av hur digital
e-handel 1 en Metaverse kan fungera 1 praktiken. De effekter pd samhillet som Metaverse kan
bidra till 4r ocksd viktigt att undersdka. Vilka negativa som positiva konsekvenser en digital
varld kan ha pa ménniskors hélsa, samvaro och for samhillet 1 helhet.

Ett annat omrade som skulle behdva undersoka vidare dr relationen mellan ménniska och
avatar, forhallandet mellan ménniska och tekniska maskiner, samt internetsdkerhet och hur
personuppgifter kommer sparas. Dessa omrdden tillhér en annan diskussion som inte ingar 1
denna studie, dock dr dessa omréden vildigt viktiga att undersdka och fa kunskap om innan
Metaverse implementeras och integreras 1 ett foretag.
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9. Bilagor
9.1 Intervjuguide modeforetag

Kundgrupp
Vilken ér er kundgrupp?
Vart bor era kunder?

Hallbarhet och konsumtion

Hur ser ni pa héllbarhet?

Hur arbetar ni mot att minska returer?

Vad édr den mest forekommande anledningen till returen utifran returformuléret som kunderna
fyller 1?

Hur ser en kundorder ut?

Hur ser returerna ut?

Hur analyseras returer?

Digitalt mode

Hur arbetar ni med digitalt mode?

Vad fick er att arbeta med digitala verktyg 1 er forsdljning online?
Vad vet ni pa foretaget om Metaverse?

9.2 Intervjuguide modeforetag som arbetar med digital provning

Provning online

Har ni sett fordndringar i forsédljningen efter att kunderna kan prova plaggen online?
Hur fungerar er digitala online provning av jeans?

Har den digitala online provningen paverkat forsiljningen?

Har den digitala online provningen paverkat returer av varor?

9.3 Intervjuguide natverksforetag

Nitverkskommunikation
Har 5G niétet tillrackligt med kapacitet till att klara av en virtuell kommunikation i en
Metaverse sé att den motsvarar en real kommunikation och responstid?

Finns det nagra framtidsplaner pa foretaget om att utveckla nitverkskommunikation sé att det
ar anpassat efter virtuell kommunikation?

Vad finns det for mojligheter eller, svagheter med dagens nétverkskommunikation om det ska
anvéndas till Virtuell kommunikation?
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9.4 Enkatfragor

Are you: / r du:

Woman / Kvinna
Man / Man
Other / annat

In which city do you live? / Vilken stad bor du i?

Oppet svar

What generation do you belong to? / Vilken generation tillhor du?

Maturists (pre-1945)

Baby Boomers (1946-1960)
Generation X (1961-1980)
Millennials (1981-1996)
Generation Z (1997-2012)

Do you work or study in the fashion industry? / Arbetar eller studerar du inom
modeindustrin?

Yes/Ja
No / Nej

Do you buy fashion online? / Handlar du mode online?

Yes/Ja
No / Nej

What makes you refrain from shopping online? / Vad fir dig att avsta frin att handla
online?

It is difficult to understand the garments fit / Det &dr svart att forstd kldder plaggets
passform

I can't try the fashion product / Jag kan inte prova klddesplagget

I don't know how the fashion product will look like in reality / Jag vet inte hur
modeprodukter kommer se ut I verkligheten

Others / Annat

What makes you return a fashion item?/ Vad far dig att returnera en modevara?

Wrong fit / Fel passform

Returns remaining sizes saved on purchase due to size uncertainty / Skickar tillbaka
resterande storlekar som graderats vid kop pa grund av osédkerhet pa storlek

The garment does not reflect the product image on the website / Kladesplagget
speglar inte produktbilden pa hemsidan

Others / Annat

Do you buy several sizes of the same product to ensure that the product fits? / Koper du
flera storlekar av samma vara for att sikerstilla dig om att varan passar?

Yes / Ja
No / Nej
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Do you often make the wrong fashion purchase online? / Gor du ofta felkop av mode
online?

- Yes/Ja

- No/Negj

Do you usually return fashion items you bought online? / Brukar du returnera
modevaror du kopt online?

- Yes/Ja
- No/Negj

Do you think the online fashion industry contributes to overconsumption? / Tror du
modeindustrin online bidrar till 6verkonsumtion?

- Yes/Ja

- No/Negj

Are you aware of the transport chain of a fashion item from stock to end customer? / Ar
du medveten om den transportkedja en modevara gor fran lager till slutlig kund?
Transport chain means the various stops that the product makes before it ends up with the
end customer / Transportkedja innebdr de olika stopp som varan goér innan den hamnar hos
slutlig kund.

- Yes/Ja
- No/Negj

Do you think the online fashion industry affects the environment? / Tror du
modeindustrin online paverkar miljon?

- Yes/Ja
- No/Negj

Do you feel comfortable entering your body measurements online?/ Kinner du dig
bekvim med att liigga in dina kroppsmatt online?

- Yes/lJa
- No/Nej

If possible, would you like to test your clothes digitally before ordering? / Om det vore
maojligt, hade du velat testa dina klader digitalt innan du bestaller?

- Yes/Ja
- No/Nej

Have you tried playing digital games with VR glasses? / Har du testat att spela digitala
spel med VR-glasogon?

- Yes/Ja
- No/Nej
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Do you feel that VR corresponds to reality? / Upplever du att VR motsvarar
verkligheten?

- Yes/Ja
- No/Negj

Do you know about the Metaverse phenomenon? / Kéinner du till fenomenet Metaverse?

- Yes/Ja
- No/Negj

Did you want to try using VR when shopping online to see more in detail how the
fashion product looks like? / Hade du velat testa att anvinda VR nir du handlar online
for att se mer detaljerat hur modeprodukter ser ut?

- Yes/Ja
- No/Negj

9.5 Enkétresultat

Do you feel comfortable entering your body measurements online?/ Kanner du dig
bekvéam med att lagga in dina kroppsmatt online?

® Yes/Ja
® No/ Nej

Bilaga 1: Cirkeldiagram for kunders intresse for att ldgga in kroppsmatt online.
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If possible, would you like to test your clothes digitally before ordering? / Om det
vore méjligt, hade du velat testa dina klader digitalt innan du bestaller?

® Yes/Ja
® No/Nej

Bilaga 2: Cirkeldiagram for kunders intresse for att testa kldder digitalt.

Have you tried playing digital games with VR glasses? / Har du testat att spela
digitala spel med VR-glaségon?

® Yes/Ja
® No/Nej

Bilaga 3: Cirkeldiagram respondenternas erfarenhet av VR.

Do you feel that VR corresponds to reality? / Upplever du att VR motsvarar
verkligheten?

® Yes/Ja
® No/ Nej

Bilaga 4: Cirkeldiagram respondenternas upplevelse av VR.
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Do you know about the Metaverse phenomenon? / Kanner du till fenomenet
Metaverse?

® Yes/Ja
@ No/Ngj

Bilaga 5: Cirkeldiagram respondenternas kunskap av Metaverse.

Did you want to try using VR when shopping online to see more in detail how the
fashion product looks like? / Hade du velat testa att anvanda VR nar du handlar
online fér att se mer detaljerat hur modeprodukten ser ut?

® Yes/ Ja
® No / Nej

o)

Bilaga 6: Cirkeldiagram respondenternas intresse for VR.
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Do you buy several sizes of the same product to ensure that the product fits? /
Koper du flera storlekar av samma vara for att sakerstélla dig om att varan passar?

® Yes/ Ja
@ No/ Nej

Bilaga 7: Cirkeldiagram respondenternas képbeteende.

Do you often make the wrong fashion purchase online? / Gor du ofta felkdp av
mode online?

® Yes/ Ja
® No/Nej

Bilaga 8: Cirkeldiagram respondenternas felkop av mode online.

Do you think the online fashion industry affects the environment? / Tror du
modeindustrin online paverkar miljon?

® Yes/Ja
® No/Negj

Bilaga 9: Cirkeldiagram modeindustrins paverkan pd miljon.
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Do you usually return fashion items you bought online? / Brukar du returnera
modevaror du kdpt online?

® Yes/Ja
@ No/Ngj

Bilaga 10: Cirkeldiagram respondenternas retur rutin.

Do you think the online fashion industry contributes to overconsumption? / Tror du
modeindustrin online bidrar till dverkonsumtion?

® Yes/Ja
@ No / Nej

Bilaga 11: Cirkeldiagram 6verkonsumtion.

Are you aware of the transport chain of a fashion item from stock to end customer?
! Ar du medveten om den transportkedja en modevara gér fran lager till slutlig
kund?

® Yes/Ja
@ No/Nej

Bilaga 12: Cirkeldiagram transportkedja av modevaror.



What generation do you belong to? / Vilken generation tillhér du?

@ Maturists (pre-1945)

50,8% @ Baby Boomers (1946-1960)
@ Generation X (1961-1980)
@ Millennials (1981-1996)

@ Generation Z (1997-2012)

‘ @ Generation X (1946-1960)

Bilaga 13: Cirkeldiagram generationer.

Do you buy fashion online? / Handlar du mode online?

® Yes/Ja
@ No/ Nej

Bilaga 14: Cirkeldiagram onlinekop.

What makes you refrain from shopping online? / Vad far dig att avsta fran att handla

online?

@ ltis difficult to understand the garments
fit/ Det ar svart att forsta kladesplaggets
passform

@ | can't try the fashion product / Jag kan
inte prova kladesplagget

@ I don't know how the fashion product will
look like in reality / Jag vet inte hur
modeprodukten kommer se ut |
verkligheten

40% @ Others / Annat

Bilaga 15: Cirkeldiagram avstd handla online.
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Are you: / &r du:

@® Woman / Kvinna
® Man/Man
@ Other/ annat

Bilaga 16: Cirkeldiagram demografi.

What makes you return a fashion item?/ Vad far dig att returnera en modevara?

@ Wrong fit / Fel passform

@ Returns remaining sizes saved on
purchase due to size uncertainty /
Skickar tillbaka resterande storlekar som

A garderats vid kop pa grund av osaker...

@ The garment does not reflect the
product image on the website /
Kladesplagget speglar inte
produktbilden pa hemsidan

@ Others / Annat

Bilaga 17: Cirkeldiagram returanledning.

Do you work or study in the fashion industry? / Arbetar eller studerar du inom mode
industrin?

® Yes/Ja
@ No/ Nej

&

Bilaga 18: Cirkeldiagram sysselsdttning.
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