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Sammanfattning

Corona pandemin fortsätter in i 2021 och den svenska kollektivtrafiken fortsätter att ta
resenärer till sina destinationer. Den svenska strategin för hantering av pandemin har varit att
låta individerna själva ansvara för att hålla nere smittspridningen genom social distansering,
och om möjligt jobba hemifrån med färre kollektiva resor (Ludvigsson 2020). Genom att
individer själva ansvarar för att hålla smittan nere är det individen själv som ansvarar för sina
val i kollektivtrafiken. Ett digitalt verktyg som Västtrafik kan användas som lösning för att nå
ut till resenärer för att påverka deras resval och bidra till hantering av trängseln i Västra
Götalandsregionen. När företag vill påverka sina användares handlingar subjektivt används
ett strategiskt tillvägagångssätt som kallas för mörka designmönster. Det är ett sätt att
manipulera en användares handlingar. Vi skribenter av den här studien är nyfikna på om
mörka mönster går att implementeras för ett gott syfte och därmed påverka resenärers
resvanor. Val av undersökningsmetoder till den här studien är en kvalitativ metod med 6
deltagare, 3 män och 3 kvinnor i åldrar 30 - 65 år och en litteraturgenomgång med verktyget
HKR Summon. Studiens resultat visar att hantering av färg, form och kontrast uppfattas olika
och kan bidra till olika användarupplevelser.

Nyckelord:
Mörka designmönster, gränssnitt, användarupplevelse, psykologiska principer,
kognitiva mönster, kollektivtrafik
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Are you paying attention?
How dark design patterns can be used to influence actions with good purposes.

Författare
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Abstract

As the COVID-19 pandemic carries into 2021, the Swedish public transportation system
continues to take its passengers to their destination. Unlike most countries, the Swedish
approach to the pandemic has been to put the individual in the driver’s seat and thereby
making each citizen personally responsible for keeping the spread of infection down. Either
through social distancing, ordering takeaway and if possible, work from home with fewer
trips on public transportation (Ludvigsson 2020). In other words, it is up to each individual to
make responsible choices when it comes to their behavior in the public space. This includes
the use of public transportation. There are several ways in which companies can influence
user behavior, one of which is the use of dark patterns. This approach to design is often used
by big corporations to manipulate their consumers to act in favor of the company. By the
implementation of specific design features, users are manipulated to act in a way that they
would not otherwise have done. Although this method is often criticized as being unfair
towards the user, dark patterns are undoubtedly effective in it’s objective to create a positive
outcome for the company in question. This study aims to evaluate whether a design pattern
such as this can be implemented in a way in which it could have a positive impact on people’s
habits traveling with public transportation. By implementing dark patterns in a digital tool
such as the Västtrafik app, this method can be used to influence choices in travel that
contribute to better management of congestion throughout the Västra Götaland region.
Selection of survey methods for this study is a qualitative method with six participants, three
men and three women aged between 30 and 65 years and a literature review with the tool
HKR Summon. The results of this study show that through certain handling of color, shape
and contrast is perceived differently and can be made to contribute to different user
experiences.

Key words:
Dark pattern design, interfaces, user experience, psychological principles,
cognitive patterns, public transport
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1. Introduktion

“Design can’t be just incidental. Our work has impact on people’s lives”

- Harry Brignull.

2021 börjar med Covid- 19 pandemins restriktioner, en pandemi som har påverkat alla länder
runt om i världen (WHO 2020). I Sverige har kollektivtrafiken fortsatt vara aktiv och fört
resenärer till och från sina destinationer. Genom trängsel kan det bidra till smittspridning av
Covid-19 viruset. Folkhälsomyndigheten uppmanar resenärer att undvika resor som de inte
kan boka platser på som till exempel, spårvagnar och bussar. För resor som inte går att
undvika, uppmanar Folkhälsomyndigheterna resenärerna att hålla avstånd till varandra
(Folkhälsomyndigheten 2021). Offentliga platser med litet utrymme som fordon i
kollektivtrafiken är platser som bidrar till smittspridning av Covid- 19, eftersom personer
befinner sig i trånga utrymmen och smittorisken är hög (Shen et al, 2020). Smittspridningen
av Covid- 19 i Västra Götalandsregionen kommer att presenteras i siffror för överblick av
situationen. Sedan 6 maj 2020 har 175 301 nya smittade fall dokumenterats i Västra
Götalandsregionen. Det är en ökning med 1 393 fall sedan den 5 maj 2020,
(Folkhälsomyndigheten 2021). Smittspridningen fortsätter att ske runt om i Sverige och i
Västra götalandsregionen ser man att smittan är som värst i Göteborg (Vgregionen 2020).
Sedan 2 maj 2020 har 2 188 personer avlidit från Covid-19 viruset i Västra
Götalandsregionen (Socialstyrelsen 2021).

Den svenska strategin har varit att låta människor själva ansvara för att hålla nere
smittspridningen, som Folkhälsomyndigheten hoppas leder till flockimmunitet (Lindström
2020). Folkhälsomyndigheten hänvisar resenärer till att om möjligt jobba hemifrån för att
minska på smittspridningen som delvis sker i kollektivtrafiken vid resor till och från sina jobb
där trängsel uppstår (Folkhälsomyndigheten 2021). I Västra Götalandsregionen används två
applikationer med två olika huvudsyften. Reseplanerare, som erbjuder funktioner att söka på
resor, se avgångar, detaljerade resvägar och tidsupplägg. To Go som gör det möjligt att köpa
biljetter till avgångarna men även planera dem. För den här studien kommer enbart
undersökningen beröra applikationen Reseplanerare och kommer inte gå in på den andra
applikationen To Go. Västtrafik informerar om restriktioner på hemsidan men inte på samma
sätt i appen. I appen visas ett meddelande vid slumpmässiga tillfällen högst upp som
informerar om att hålla avstånd. Det finns ingen visuellt återkommande information i
gränssnittet om Covid-19 i applikationen i skrivande stund. Trots uppmaningarna så fortsätter
resenärer att trängas i kollektivtrafiken, vilket försvårar arbetet med att begränsa
smittspridningen av Covid-19 (Göteborgs-posten 2020). Bristande information kring
Covid-19 och de restriktioner som bör hållas kan resultera i att resenärer väljer resor där
smittorisken är högre (Regeringskansliet 2020). Genom att hålla användaren informerad
kring restriktioner och risker så kan deras medvetenhet om resval bidra till ökad förståelse i
kollektivtrafiken. Den Europeiska kommissionen har framställt lagar för hur information på
digitala plattformar ska förhålla sig kring hantering av offentlig information. För större
digitala plattformar som når ut till en vidare publik förhåller sig lagen “Rapportering om
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öppenhet och insyn” som betyder att företagen som äger de digitala tjänsterna har en
skyldighet att vara öppna med sina användare, kring den information som berör dem
(ec.europa.eu 2021).

Vid möte av mörka designmönster kan en användares kognitiva beteendemönster påverkas,
för att leda användaren dit företaget vill (Dark Patterns 2021). Ett exempel på ett mörkt
mönster är “infinite scroll” som har syftet att hålla kvar användaren längre i tjänsten med
hjälp av oavbruten tillgång till information. Detta mönster bygger på insikten att användaren
blir beroende av visuell stimuli och känslan av att det hela tiden kommer något oväntat eller
intressant, vilket gör att användningen blir väldigt hög (Lupinacci 2021). Med bakgrund i
detta ska denna studie undersöka om man med hjälp av mörka designmönster i Västtrafiks
reseapplikation, kan bidra till att stödja resenärer vid val kring resor för att bidra till minskad
smittspridning av Covid-19. Valet av Västtrafiks resapplikation gjordes baserat på att Västra
Götalands regionen har ca 1,7 miljoner invånare och drygt en tredjedel bor i Göteborgs stad,
där omvärldsbevakningen visade att smittspridningen i Västra Götalandsregionen tidvis har
varit omfattande (Vregion 2021).

Undersökningen kommer att ta hänsyn till pandemin och hur resenärerna idag förhåller sig
till Västtrafiks Reseplanerare. Detta kommer att göras genom att implementera mörka
designmönster i applikationen som möter restriktionerna från hälsomyndigheterna. Studien
kommer enbart undersöka Västtrafiks Reseplanerare och inte applikationer från andra län
eftersom tidsramen innebar begränsningar.

1.1 Syfte och frågeställning
Uppsatsens syfte är att undersöka om mörka designmönster kan användas i Västtrafiks
applikation Reseplanerare, för att få resenärer att reflektera över sina val av resor i
kollektivtrafiken vid pandemier. Studien kommer att vägledas med en frågeställning ämnad
att leda fram till en slutsats för framtida diskussioner, där mörka designmönster kanske kan
användas med goda avsikter. Följande frågeställning lyder:

- Hur kan mörka designmönster visualiseras i mobila applikationer för reseplanering
med syfte att minimera trängseln i kollektivtrafiken som stödjer resenärers val vid
resor under pandemier?

Frågeställningen kommer att besvaras genom en kvalitativ studie där 6 intressenter kommer
att testa tre olika prototyper.
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1.2 Begreppsdefinitioner
- Mörka designmönster (dark pattern design): När man designar för användarens

subjektiva känslor med intentionen att påverka hennes handlingar för företagsvinster
(Corina 2019).

- Användarupplevelse (UX- User experience): Användarupplevelse eller UX är ett
begrepp som omfattar användarens känslomässiga uppfattning till en interaktiv
produkt (Hornbæk och Hertzum, 2017).

- Gränssnitt (UI- User interface): Står för den visuella presentationen av grafiska
objekt som ikoner, typografier, färger (Housni et al, 2020).

- Användarcentrerad design (HCD- Human centered design): Designmetoder för att
hantera komplexa situationer som betonar ett mänskligt perspektiv med en
lösningsorientering som möter deras behov (Garreta‐Domingo et al, 2020).

- Psykologiska principer: Principer som är utformade av människor för att skapa
riktlinjer hos personer som vill förstå och utveckla produkter för människan (Schmidt
och Schmidt, 2016)

- Mobila applikationer: En digital produkt för olika ändamål, som till exempel inom
vården för att hjälper användare hålla koll på sjukdomar (Housni et al, 2020).

- GDPR: Ger individer rättigheter över sina egna uppgifter och användning av sin data
(Tamburri  2020)

- Persuasive design: Design som vill påverka användares uppfattning om en produkt.
Detta genom att förstärka och förändra beteenden, känslor eller tankar om en produkt
(Nyström och Stibe, 2021).

1.3 Avgränsningar
Avgränsningen har gjorts genom att enbart fokusera på Västtrafiks applikation Reseplanerare.
Valet av Västtrafik grundades på att smittspridningen tidvis har varit omfattande i Västra
Götalandsregionen (Vregion 2021). Reseplaneraren är ett digitalt verktyg som resenärer kan
använda för att hantera sina resor. Målgruppen i studien är personer mellan 30-65 år som har
möjlighet till flexibilitet i deras vardag och samtliga personer är arbetsaktiva. Anledningen
till krav av flexibilitet var av intresse för studien då användartesterna bygger på möjligheten
att välja mellan olika avgångar med viss tidsskillnad. Detta för att undvika att valen enbart
baserades på tiden för avgångarna. De mörka designmönstrena berör enbart Västtrafiks
Reseplanerare via mobila enheter och inte genom datorer.

1.4 Disposition
Studien bygger på 6 kapitel, i kapitel 1 tas studiens syfte fram och frågeställningen som följs
av begreppsdefinitioner. I kapitel 2 redogörs en litteraturgenomgång följt av kapitel 3 som tar
upp studiens metoder och hur de använts i undersökningen. I kapitel 4 redovisas och
sammanfattas resultatet från undersökningen och i kapitel 5 hålls en diskussion. Till sist
presenteras en slutsats och förslag till vidare forskning.
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2. Litteraturgenomgång

2.1 Covid- 19
Covid- 19 pandemin har påverkat alla länder runt om i världen (WHO 2020). Trängsel i
offentliga miljöer påverkar omfattningen av smittspridningen av viruset i samhället, och
folkhälsomyndigheten i Sverige har meddelat att resenärer bör undvika onödigt resande och
hålla avstånd till varandra (Folkhälsomyndigheten 2021). Trots uppmaningar uppstår trängsel
fortfarande i kollektivtrafiken och med bakgrund i denna problematik, så fokuserar denna
studie på Covid- 19 pandemin. Själva viruset är smittsamt och blev känt under 2019 i Wuhan,
Kina. Viruset kan smittas om en smittad person nyser eller hostar oskyddat, eller genom
salivdroppar på ytor som utsätts för beröring. Om en person tar på en smittad yta och sedan
tar i sitt eget eller andras ansikten, så kan detta resultera i att smittan förs vidare (Kashyap et
al., 2020). Det finns sätt att inaktivera eller försvaga viruset på och det är om det kommer i
kontakt med tvål eller alkohol. Det finns även möjlighet att minska risken för smitta genom
att bära ögonskydd och munskydd i offentliga miljöer och att inte röra ansiktet innan man har
tvättat händerna med tvål eller alkohol (Howard-Jones et al, 2020). Symptom på sjukdomen
kan vara hosta, feber, frossa, diarre och trötthet (Roe 2020).

Viruset har mutations egenskaper och kommer inte försvinna helt men genom social
distansering kan smittan kontrollers (Yoo 2020). WHO (World Health Organization) gick ut
med nyheten om att Covid- 19 var ett hot mot den mänskliga hälsan i januari 2020
(Ludvigsson 2020). Oron för smittorisk i Sverige utvecklades under mars månad, den 3:e
mars höjdes statusen från låg till måttlig och den 10:e mars ändrades statusen från måttligt till
hög. I februari 2020 ansågs nu Covid-19 som ett allmänt farligt virus, och hanteringen för
smittspridningen av viruset började under februari och mars 2020 (Ludvigsson 2020). En
rekommendation var att svenska invånare skulle om möjligt arbeta hemifrån och undvika
kollektiva resor och offentliga platser (Ludvigsson 2020). Svenska folkhälsomyndigheten
gick ut med att flockimmunitet inte varit en del av den svenska strategin vid hantering av
Covid-19 utan att svenska invånare själva ska ansvara för att begränsa smittspridningen
(Lindström 2020).

Svenska strategin från september med hantering av Covid-19:
1. Kontrollera antal insjuknade och hålla en utplattad smitt kurva,
2. Skydda personer i åldrar 70 år och äldre som tillhör riskgruppen för smitta,
3. Hålla skolor öppna för barn upp till 16 år, samt butiker och kollektivtrafiken aktiv,
4. Kontrollera hälso-och sjukvårdens resurser i alla Svenska regioner,
5. Hålla en aktiv hälso- sjukvård, polis, energi, kommunikation, transport och

livsmedelsförsörjning,
6. Hantera befolkningens oro med aktiv kommunikation genom officiella tjänster och

regelbundna presskonferenser,
7. Vara öppna med befolkningen om bakomliggande orsaker till vidtagna åtgärder,
8. Använda rätta åtgärder vid rätta tidpunkter (Ludvigsson 2020).
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Pandemin har inte enbart påverkat individens vardagsrutiner utan även deras förväntningar
för digitala tjänster, vilka lösningar och interaktioner de bör erbjuda (Clipper 2020). I april
2020 utfördes en studie som granskade hälso- relaterade mobila- applikationer på Apple Store
och Google Play, de flesta sökningar som gjorts var för hälso- och medicinska kategorier
berörande Covid-19 (Almalki och Giannicchi, 2021). Från granskningen kunde forskarna
rangordna fem av de mest vanligaste tekniska funktioner applikationerna hade:

1. Första funktionen erbjöd en grundläggande hälsoinformation och rådgivning om
Covid-19, i form av video, animerade klipp och dokumentationer (Almalki och
Giannicchi,  2021).

2. Andra funktionen innebar kontaktspårning mellan användare. Från mötena kunde
applikationen spåra och upptäcka andra enheter med samma app. att utbyta krypterad
STI (Security tracing identifier). STI lagrar anonymiserad data från användaren med
tidsstämpel och GPS-positioner. Vid en eventuell smitta kan myndigheten då få
tillkomst till uppgifterna från de smittade och nå ut genom STI till individer i närheten
som har appen och rådgiva att stanna inne för eventuell smittspridning (Almalki och
Giannicchi,  2021).

3. Tredje funktionen erbjöd möjligheten till användarna att varna sina kontakter, en
användare som diagnostiserats med Covid-19 kunde dela testresultaten med personer
de varit i kontakt med. Varningar hade form som aviseringar, textmeddelanden eller
automatiska samtal (Almalki och Giannicchi,  2021).

4. Fjärde funktionen var ett frågeformulär för självbedömning framtaget utifrån
CDC-riktlinjer (Center for disease control and prevention) och WHO:s (World health
organization) rekommendationer. Den insamlade datan analyserades av landets
sjukvårdspersonal. Formuläret hade 3 följande kategorier,

- Användare som inte testat positivt för viruset,
- Användare som visat negativt för virus men visade tecken på feber, hosta eller

andfåddhet,
- Användare som testat positivt för Covid-19 (Almalki och Giannicchi,  2021).

5. Den sista funktionen var möjlighet till livestatistik uppdatering med relevant
information i form av push-meddelanden. Den uppdaterade informationen visade
antal aktiva Covid-19 fall som delades upp i 6 grupper, asymtomatisk, mild, måttlig,
svår, återhämtad och dödliga fall. Grupperna ordnades efter dagar, veckor och
månader med ett globalt perspektiv  (Almalki och Giannicchi, 2021).

Studien visade att de hälso- applikationer som framtogs under februari, mars, april och maj
2020 fokuserade mest på att design som uppmanade kring medvetenhet om Covid-19. Medan
applikationer som släpptes senare under juni, juli och augusti månad 2020 fokuserade på
koncept som erbjöd Covid-19 exponerade meddelanden (Almalki och Giannicchi, 2021).
Forskningen visar att interaktions möjligheterna i de mobila gränssnitten som är kopplade till
hälsa, har en stor betydelse för hur delaktiga användarna känner sig med informationen om
Covid-19. En genomgång av vilka komponenter som är av vikt vid utformning av mobila
gränssnitt kommer att förklaras i kommande stycke.
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2.2 Mobila gränssnitt

En förklaring av mobila gränssnitt är av stor vikt för studien, eftersom utformningen av
mobila gränssnitt har direkt relation med hur användarna värderar och sedan agerar på
informationen i beslutsprocessen (Li och Luximon, 2020). Den visuella presentationen som
visas i en mobil tjänst kallas för gränssnittsdesign eller UI (user interface). Målet med ett väl
utformat gränssnitt är att den ska hjälpa till att guida och spegla användarens kognitiva
beteendemönster, det är vad som formar en god eller dålig användarupplevelse (Otsubo et al,
2018). Gränssnitt för mobila enheter är utformade för mindre skärmar än för datorer som har
större skärmyta, där placering och hantering av innehållet behöver anpassas strukturerat så att
inte innehållet blir för överväldigande eller otydligt för användaren. Man vill istället guida
användaren med innehållet (Otsubo et al, 2018).

Ett gränssnitts layout kan innehålla olika element som formar kommunikationen
användaren har med produkten. Alla faktorer avgör vilken inverkan det har på användarens
visuella koppling till produkten (Deng och Wang, 2020). Emoji är en uttryckligt visuell
kommunikativ form som kan synas i olika former. En vanligt använd emoji är en rund gul
cirkel som liknar ett ansikte med ansiktsuttryck med syfte att kommunicera olika känslor som
glad, ledsen eller arg till betraktaren (Kaye et al, 2021). Emojis kan användas med inverkan
på en användares personlighet och självpresentation (Kaye et al, 2021). Om en emoji är
utformad för att visa en emotionell kommunikation behöver användaren förstå vilka typer
som motsvarar verkliga ansiktsuttryck, man kan säga att en sådan emoji är en form av
spegling från människors verkliga uttryck som ges under konversationer (Kaye et al, 2021).
Idag finns det över 2700 publika emojis och nya adderas kontinuerligt (Das et al, 2019). Idag
räknas formen emojis som en del av vårt språk, och kan i vissa kontexter ersätta den skriftliga
formen (Das et al, 2019). Från tidigare studier kan man se vad för effekt emojis har hos
betraktaren, där en studie jämförde olika meddelanden, ena inkluderade positiva emojis som
hade en positiv inverkan på betraktaren medan meddelande som inkluderade negativa emojis
lämnade betraktaren med sämre känslor mot meddelandet (Das et al, 2019). Användningen av
emojis kan användas för att stärka ett annat budskap för att bidra till en större effekt av
budskapets syfte hos individen (Das et al, 2019).

En användarupplevelse bygger på och influeras av flera olika faktorer, från innehållet i sig
självt till hierarkin av innehållet där alla delar bidrar till användarens relation till produkten
(Otsubo et al, 2018). En användarupplevelse eller UX (user experience) är ett begrepp som
framtogs av Hassenzahl och Tractinsky och definierar användarens upplevelse i relation till
en produkt. Om en produkt möter behovet användaren har och upplever den som lätt att
använda samt underhållande bidrar det till användarens generella användarupplevelse
(Graham et al, 2019). En användarcentrerad design betyder att designern tar fram innovativa
koncept som möter en användares behov (Widarti et al, 2020). För att göra produkterna
intressanta för tänkta målgrupper behöver designern utgå från ett användarcentrerat
perspektiv så att produkten möter användarens kognitiva rytm (Graham et al, 2019). När en
designer utvecklar en gränssnittsdesign bör den vara väl utformad och designad för att
uppfylla användarens behov, svårigheter och gränser (Ruiz et al, 2021). Från en tidigare
undersökning analyserades 257 gränssnitts designprinciper från olika skapare och av dessa
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valdes 36 stycken principer ut som grundläggande designprinciper. Dessa principer kan
summeras som en guide vid design av gränssnitt, lärbarhet om en produkt är lätt att använda,
informativ om produkten ger direkt och relevant feedback till användaren, konsistent om
produktens innehåll följer ett upprepande mönster, fel reduktion om det erbjuds möjligheter
till användaren att förhindra eller ändra eventuella hinder, och den sista principen är låg
kognitiv belastning som innebär om produkten är begränsad och relevant med innehållet
(Ruiz et al, 2021). Från deras studie visar det att rätt utformningen av gränssnittet ligger till
stor vikt för hur en produkt kan möta en användares behov (Ruiz et al, 2021). Den här studien
kommer undersöka vad för inverkan mörka designmönster har på ett existerande gränssnitt i
en kvalitativ undersökning. I kommande stycke förklaras det vad mörka designmönster är och
vilka effekter dem har hos en betraktare. Om ett användargränssnitt är tilltalande för
användaren, ökar det mottagligheten för mörka designmönster (Aditi et  al, 2020).

2.3 Mörka designmönster
Ett designmönster kan förklaras som en strukturell tankestil för design av en specifik lösning
till ett specifikt sammanhang (Mathur et al, 2021). Termen mörka designmönster myntades
först av HCI-forskaren Harry Brignull. Termen innehåller fem olika kategorier: nagging,
obstruction, sneaking, interface interference and forced action (Mathur et al, 2021). Ordet
mönster i “mörka designmönster” är en teknik som kan anpassas efter andra sammanhang
inom digitala kontexter (Lacey och Caudwell, 2019). En förklaring av Brignulls kategorier är
följande; nagging är när grafiska element upprepas med intentionen att påverka användarens
interaktion med produkten (Lacey och Caudwell, 2019). Ett exempel på detta är Uber som är
en form av taxitjänst. När förarna ska sluta köra för dagen så säger applikationen åt dem att
fortsätta för att nå deras slumpmässiga mål för dagen. Konsekvensen av detta blir att förarna
känner sig tvingade till att fortsätta arbeta, för att nå målet (Gray et al, 2018).

Obstruction är när innehållet har syfte att försvåra handlingar för användaren, med avsikt
att avskräcka (Lacey och Caudwell, 2019). Ett exempel på detta är webbplatsen
Sportsmansguide.com lockar besökaren till att bli medlem genom ett rabatterat pris och en
enkel registreringsprocess. Däremot försvåras möjligheten att avregistrera prenumerationen,
konsekvensen blir då att användaren måste ringa kundtjänst och prata med någon för
avregistrering (Mathur et al, 2019).

Sneaking är när man försöker dölja eller fördröja information som är av relevans för
användaren. Syftet med sneaking är att generera vinst för företaget på bekostnad av
användaren (Lacey och Caudwell, 2019). Ett exempel för kategorin sneaking är när företag
adderar extra kostnader utan användarens samtycke i en shopping process, som resulterar i en
högre utgift. Webbplatsen cellularoutfitter.com använder ikryssade checkrutor med adderade
föremål i hopp om att användaren vill ha produkten och konsekvenserna blir då att användare
köper produkter som inte valts ut frivilligt (Mathur et al, 2019).

Interface interference är när man vill manipulera användarna genom att synliggöra vissa val
och att dölja andra med hjälp av en specifik hierarki av designen som stör gränssnittet (Lacey
och Caudwell, 2019). Ett exempel är hur Facebook gjorde en omdesign 2019 och ändrade sin
informationsarkitektur för hur användaren loggar ut och tar sig till sekretessinställningarna.
Konsekvenserna av det resulterade i att användarna var fortsatt inloggade och att deras webb
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aktivering spårades, vilket genererade vinst för Facebook som kunde utnyttja det för framtida
annonseringar (Mindler och Savino, 2021).

Forced action är när användaren måste utföra en viss handling för att nå vissa funktioner,
eller utföra en hel interaktionsprocess (Lacey och Caudwell, 2019). Ett exempel på kategorin
är när företag kräver att användaren ska trycka på något för att slutföra en uppgift, utan att ha
ett val. Webbplatsen Vice.com använde en modal som låste det övriga innehållet på
webbplatsen och tvingade användaren att antingen ge samtycke eller att konfigurera
inställningarna för att ta del av det övriga innehållet. Detta gav konsekvensen att
interaktionsprocessen låstes hos användaren som tvingades utföra en handling (Soe et al,
2020).

Från en tidigare studie som utförde artikelgranskningar där 31 artiklar valdes ut som
innehöll information om mörka designmönster identifierades 22 mörka designmönster där 5
av dessa var av intresse för den här studiens frågeställning (Corina 2019). Frågeställningen
ska undersöka hur mörka designmönster kan visualiseras i mobila applikationer för
reseplanering, med syfte att minimera trängseln i kollektivtrafiken som stödjer resenärers val
vid resor under pandemier. Baserat på digital visualisering valdes 5 mönster ut från studien
som hade fokus på distraktion och känslomässig manipulation. Detta gjordes för att
undersöka om distraktion eller känslomässig manipulation kunde påverka deltagarnas
beslutsprocesser eller inte i valet av resa i detta sammanhang.

En annan studie av Mathurs 2021 presenterade sex attribut för hur man kan gruppera olika
mörka designmönster i praktiken och två av attributen var av relevans för den här studiens
frågeställning. Attributen är Covert och Asymmetric (Mathur et al, 2021). Covert inkluderar
mönster för att missleda användaren genom att använda färg och form, som gör att vissa val
kan upplevas som mer tilltalande för användaren och det andra attributet är Asymmetric för
att påverka användarna på ett känslomässigt plan genom att presentera negativa och
förvirrande budskap eller att förknippa vissa interaktionsmöjligheter med skuld (Mathur et al,
2021). De fem ovannämnda mörka designmönsterna kan med hjälp av Mathurs två attribut
skiljas åt och grupperas enligt följande. Bait and switch som används när man vill lura
användaren att tänka på en viss handling och utföra en annan och det faller under Mathurs
attribut covert (Mathur et al, 2021). Mönstret guilt tripping används när intentionen är att få
användaren att känna sig dum över sitt agerande och det faller under Mathurs Asymmetric
(Mathur et al, 2021). Mönstret misdirection vill få användaren att fokusera på en sak i syfte
att distrahera henne till något annat och det faller under Mathurs Covert (Mathur et al, 2021).
Med mönstret toying with emotions används när man vill manipulera användaren till att ta till
sig information genoma att utnyttja deras känslor och faller under Mathurs attribut
Asymmetric (Mathur et al, 2021). Med mönstret nagging, vill man upprepa information för
att få användaren till att utföra handlingar och faller under Mathurs attribut Covert (Mathur et
al, 2021).

När ett företag använder mörka designmönster, designar man för att påverka användarna på
en psykologisk nivå i synnerhet genom manipulation av känslor och uppmärksamhet,
intentionen är att påverka användaren till att göra något som gynnar företaget men som de
annars kanske inte hade valt att göra (Mulligan et al, 2020). Manipulation förr i fysiska
miljöer, till exempel inom detaljhandel, använde sig butiker av manipulativa tekniker för att
vilseleda sina kunder med syfte att öka försäljningen. Butiker skyltade med falska budskap
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och ett exempel är skyltning om att butiken skulle upphöra för att öka försäljningen (Mathur
et al, 2021). Ett annat exempel som användes förr men som även idag är en vanlig teknik för
manipulation är genom psykologisk prissättning, där man sätter priser som är mindre än ett
helt nummer. Prissättnings tekniken har blivit en normaliserad teknik bland företagen idag,
och där kunder motvilligt har accepterat det nya sättet företag sätter priser på (Narayanan et
al, 2020).

Med kunskap om mörka mönsters existens kan man idag finna mörka designmönster runt
omkring på webben, på sociala nätverk, i applikationer och webbtjänster (Corina 2019). Hur
effektiva mönster är beror på hur användaren uppfattar dem. Tidigare studier förklarar att så
fort ett mönster blir upptäckt av en användare förlorar den sin kraft och sitt syfte och kan
lämna användaren med misstro för företaget (Corina 2019).

Vilka konsekvenser som kan uppstå när en användare uppmärksammar mörka mönster kan
visas i frustration och mindre lojalitet för tjänsterna (Luguri och Strahilevitz, 2021). Det är
därför viktigt att företagen och andra inblandade vid utformning av tjänster förstår vilka
negativa konsekvenser användning av mörka designmönster kan ha på slutanvändarna och
produkten (Aditi et al, 2020). Från en tidigare studie summerades fem grundläggande
egenskaper en användare som upptäcker mörka designmönster har, första begreppet är
frekvens av förekomst som är hur ofta en användare stöter på en viss upprepad situation.
Frustrationsnivå som är hur frustrerad användaren blir av situationen. Pålitlighet som är hur
pålitlig användaren upplever att situationen är. Vilseledande som är hur situationen vilseleder
användaren att dela med sig av personlig information. Fysiskt utseende som är hur tilltalande
gränssnitt designen är för användaren och situationen (Aditi et al, 2020). Dessa mörka
designmönster har en etisk problematik som kommer att diskuteras i kommande avsnitt.

2.4 Etiska och juridiska aspekter
Det finns en etisk problematik kring mörka designmönster. Att sammanfläta beteende och
kognitiv psykologi med design praxis så kan en risk för negativ manipulation av företag
skapas, som omedvetet kan leda användarna bort från sina värderingar och normala
beslutsprocesser (Lacey och Caudwell, 2019). Detta kan till exempel ske genom användning
av en produkt som främjar kortsiktiga belöningar, som möjligheten att kontinuerligt få små
dopaminpåslag genom att produkten uppmuntrar till frekvent användande. Sociala medier
plattformar där ett exempel är Facebook, använder sig av infinite scroll funktioner som gör
att användare kan scrolla obehindrat utan att se slutet på informationsflödet. Detta skapar ett
återkommande dopaminpåslag vilket gör att användarna får ett tvångsmässigt beteende av att
vara i sociala medier (Voinea et al, 2020). Detta kan i sin tur göra att användarnas
uppmärksamhet brister eftersom intresset dras mot produkten som ger dem ett dopaminpåslag
(Lacey och Caudwell, 2019). Enligt forskning har nudging visat sig kunna implementeras i en
digital artefakt för att ändra ett beteende till det bättre och det bygger på samma psykologi
som mörka designmönster. Ett exempel på detta kan vara hälsorelaterade appar, där nudging
kan användas i ett försök att få användaren att röra på sig oftare under dagen, trots att
användaren kanske inte vill göra det (Borenstein och Arkin, 2016). Genom design som
psykologiskt påverkar användarna till en beteendeförändring kan enligt forskningen i vissa
fall vara av godo, till exempel när det handlar om livsstil och mående, då tekniken kan
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fungera som en vägledare genom det vardagliga livet. Detta med syftet att användaren i högre
utsträckning ska undvika val som kan leda till sämre livskvalitet (Oduor och
Oinas-Kukkonen, 2021).

Design som har intentionen att påverka användares beteende och val blir enligt Nyström
och Stibe mörk när intentionen med designen inte har användarnas bästa i åtanke (Nyström
och Stibe, 2020). De menar att det finns persuasive design som ökar risken för beroende men
som räknas som just persuasive design och inte mörka designmönster, trots att intentionen
med designen inte är för användarnas vinning. Detta gör att det blir svårt att dra en gräns för
vad som är mörka designmönster och inte då intentionen med utförandet av designen är
avgörande trots att designen bygger på att påverka användarna i en viss riktning (Nyström
och Stibe, 2020). Det finns en risk med användningen av design som påverkar användare på
en psykologisk nivå genom att användarna hamnar i en ‘punishment-reward’ fälla, vilket
betyder att användare övertygas om att göra vissa handlingar för att undvika negativ
feedback. Med tiden kan detta förändra användarens sätt att interagera med produkter vilket
kan medföra konsekvenser som kan vara att användaren upplever en minskad kontroll över
situationen (Spagnolli et al, 2016).

Det diskuteras inom forskningen att manipulation som hotar eller försvårar användarnas
möjlighet till egna val på olika sätt etiskt är fel, då det begränsar användarnas
självbestämmande (Jacobs 2019). Samtidigt diskuteras skillnaderna mellan manipulation och
övertalning då det kan bli missförstånd mellan de olika begreppen. Att manipulera någon
innebär enligt Susser et al. att företaget försöker infiltrera användarens beslutsprocesser för
att leda dem mot deras mål. Att övertala innebär att försöka förstärka användarens intresse
för ett visst val för att sedan göra valet medvetet (Susser et al, 2018).

I USA har användning av mörka designmönster förbjudits, lagstiftare har föreslagit en
strategi som kallas för DETOUR Act som ska användas för att kontrollera hantering av
mörka mönster (Mathur et al, 2021). När produkter som kommer att användas av
offentligheten gäller vissa lagar en av dessa lagar i Europa kallas för GDPR som är framtaget
av den Europeiska Unionen (Clarke et al, 2019). GDPR står för General Data Protection
Regulation och betyder att alla har rätt att få sin personliga information skyddad online
(Clarke et al, 2019). Individerna kan själva med hjälp av GDPR bestämma över hur deras
personliga data ska samlas in och hanteras av tjänster som de besöker genom att ge samtycke
(Tamburri 2020). Däremot skapas problematik med GDPR i relation till mörka
designmönster, eftersom mönstren har i syfte att kringgå total kontroll och insyn genom att
använda sig av gränssnittsdesign som grundar sig i psykologiska sårbarheter hos människan
(Nouwens et al, 2020). De psykologiska förklaringarna bakom utvalda mörka designmönster
som används i den här studien kommer presenteras i kommande avsnitt.
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2.5 Mörka designmönster och psykologi
Urvalet av mörka designmönster har gjorts med anpassning för gränssnittsdesign möjligheter
för hur dessa mönster kan visualiseras i syfte att påverka handlingar hos användaren för att
besvara studiens frågeställning. Mönstret guilt tripping betyder skuldbeläggning och bygger
på känslor som uppstår när en människa har gjort någonting som anses vara fel i en social
eller privat kontext (Taya et al, 2012). Skuld fyller funktionen att den person som åsamkat
skada kommunicerar till det eventuella offret och åskådare att personen själv också lider av
händelsen. Detta hänger ihop med att människan som social varelse alltid har levt i små eller
stora samhällen där nyckeln till överlevnad har varit spontant samarbete (Barclay, 2012). Det
var och är även av socialt intresse för personer att bygga ett rykte om sig som samarbetsvillig
i den kontext man var i eftersom det senare kunde vara fördelaktigt om en själv behövde
hjälp. Här kommer också bestraffning in som har visat sig vara effektivt för att öka
samarbetsviljan hos gruppmedlemmar (Grimalda et al, 2016).

I en studie gjord av Cialdini och Schroeder (1976) introducerades “even a penny will help”
vilket var ett försök att öka donations mängden till en välgörenhetsorganisation. Antalet
donationer ökade markant efter att sloganen introducerades eftersom donatorernas fokus
skiftade från ett egenintresse, till att se sig själva som väldigt ekonomiskt priviligerade i
relation till begäran. Att en penny var det som krävdes, då verkade allt ovanför den summan
fördelaktigt för donatorn vilket gjorde att givmildheten ökade (Folger et al, 2014). Denna
princip används som ett digitalt mörkt mönster och ett exempel på detta är att få användaren
att betala mer för ett köp eller för att ge användaren skuldkänslor om de ej väljer den väg som
företaget vill att de ska ta, vid genomförande av köp eller andra aktiviteter (Cara, 2019).

Mönstret nagging som betyder tjatande, handlar om att presentera information som
upprepas genom en produkt (Maier och Harr, 2020). Syftet med repetitionen är att fånga
användarens uppmärksamhet och den första fasen i denna process som kallas “wear in”
påverkar mottagarens förtrogenhet med informationen, vilket ökar minnet av meddelandet
(Marti-Parreno et al, 2017). Det finns även andra effekter av repetition, och det är att
mottagaren kommer ihåg informationen och med tiden blir hen van vid repetitionen och
automatiskt granskar enbart de mest relevanta delarna och då har ett starkt minne skapats
(Marti-Parreno et al, 2017). Denna princip används som ett digital mörkt mönster och ett
exempel på detta är pop-up fönster som dyker upp och stör användarens koncentration, ibland
med irrelevanta meddelanden som inte hjälper användaren framåt (Gray et al, 2018).

Mönstret toying with emotions som även kallas att leka med känslor, baseras på att få
användaren att känna känslor som gör att de gör val som de kanske inte annars hade gjort
utan känslomässigt stimuli (Gray et al, 2018). Känslor är komplexa och är funktioner som
bygger på överlevnad hos både människor och djur. Känslor kan delas in i kategorier som
innehåller rädsla, avsky, ilska, glädje, ledsenhet och förvåning (Nummenmaa och Tuominen,
2017). Forskningen har visat att för att kunna skapa en emotionell koppling till något krävs
olika faktorer. Det som påverkar kopplingen mest är enligt forskningen känslor och humör
(Straker et al, 2016). När en användare blir utsatt för emotionella stimuli så triggas en respons
i kroppen som direkt påverkar en användares beteende i beslutsprocesser (Straker et al,
2016). När en person utsätts för emotionella scener, startar de kroppsliga reaktionerna så
snabbt som 200-300 msek efter exponering för att sedan bli starkare runt 1 sekund (Sauter
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och Eimer, 2010). När det gäller stimuli av emotionella ansiktsuttryck startar reaktionerna
ännu snabbare, runt 120-150 msek och blir starkare runt 200 msek efter exponeringen vilket
indikerar att ansiktsuttryck starkt kan påverka snabba beslut som tas av användare när de
använder mobila applikationer (Sauter och Eimer, 2010). En aspekt av responsen till visuell
stimuli är moralisk chock, som uppstår när en person blir utsatt för stötande visuellt material
med bakgrund i att personen är medveten om att chocken kommer att hända. När personen är
medveten om den moraliska chocken, så uppstår en moralisering respons som innebär att
personen värderar intrycket efter deras moraliska kompass, vilket kan påverka användaren
vid val (Wisneski och Skitka, 2017). Denna princip används som ett digital mörkt mönster
och ett exempel på detta är när användaren får alternativet att skriva upp sig för att få
nyhetsbrev, där det alternativa valet är en provocerande text som kan göra att användaren
ändå skriver upp sig på nyhetsbrevet (Gray, et al, 2018).

Mönstret bait and switch som betyder att locka och sedan vilseleda, baseras på att alternera
det val som användaren gör i en produkt (Gray, et al, 2018). Detta bygger bland annat på
manipulation av användarnas inövade rörelsemönster i förhållande till applikationer. Det
fungerar som så att när människan repeterar en viss rörelse, eller rörelsemönster, tillräckligt
många gånger så skapas ett långtidsminne i musklerna som gör att rörelsen kan utföras på ett
mer automatiserat sätt (Xiangyu et al, 2017). Även villkorliga reflexer spelar en roll i val av
utförande, där nervsystemet tränas i att reagera på ett visst sätt när man utsätts för en specifik
sorts stimuli (Schedlowski och Pacheco-Lopez, 2010). Även von Restorff’s isoleringseffekt
har en del i vilseledandet, eftersom denna princip gör att användarens uppmärksamhet dras
mot specifika element i en applikation. Detta i kombination med muskelminne gör att
användaren kan luras till att göra val som denne inte har tänkt på att göra från början (Kelley
och Nairne, 2001). Denna princip används som ett digital mörkt mönster och ett exempel på
detta är när en knapps funktioner byts ut. Ett exempel på detta är att start-knappen för att
påbörja ett nytt spel byts ut till en “köp mer” funktion. Detta ökar då risken för att användaren
ska genomföra ett köp istället för att starta ett nytt spel, baserat på inövade rörelsemönster
(Gray, et al, 2018).

Mönstret misdirection som betyder vilseledning, baseras på att få användaren att fokusera
på en viss sorts information istället för en annan (Cara 2019). Detta bygger på von Restorff’s
isoleringseffekt som handlar om att människan har större benägenhet att komma ihåg och
fokusera på objekt som visuellt skiljer sig från mängden (Schmidt, 2017). Detta kan spela en
roll i beslutsfattanden som människor gör på en daglig basis då de utsätts för en stor mängd
informations stimuli varje dag. För att kunna göra val måste de värdera informationen och
detta är energikrävande (Kunar, et al, 2017). Detta gör att människan kan utveckla kognitiva
strategier för att sålla ut information, i syfte att kunna ta beslut utan att behöva anstränga sig
för mycket (Kool et al, 2010). Genom att begränsa innehåll använder designern en
designprincip som innefattar låg kognitiv belastning hos betraktaren (Ruiz et al, 2021). Den
används som ett digitalt mörkt mönster av en del företag och ett exempel på detta är när en
webbsida tydligt visar att du måste betala för att få all information, men informationen finns
även tillgänglig längst ner på sidan utan att behöva betala (Gray, et al, 2018).
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3. Metod

3.1 Val av metod
För att få en förståelse för hur visualisering och användningen av mörka designmönster kan
påverka resenärers hantering av mobila resapplikationer idag, så användes följande metoder.
Det ställdes en intervjufråga utformad efter ett kvalitativt metodsätt enligt fenomenografin,
observationer av deltagarnas hantering av prototyperna enligt etnometodologin samt en
empirisk översiktlig genomgång av forskningen inom mörka designmönster, gränssnitt och
psykologi. Den kvalitativa metoden fenomenografin härstammar från Hermeneutiken som är
motsatsen till positivismen som innebär att fokus ligger på att få en djupare förståelse för
deltagarnas personliga upplevelser, till skillnad från positivismen som fokuserar på ett
kvantitativt synsätt där statistik och hårddata metoder dominerar (Runa och Davidson 2011, s.
29,32). Den etnometodologiska metoden i denna undersökning innebär observation av
deltagarnas handlingar, tankar och känslor i den aktuella situationen (Runa och Davidson
2011, s. 33). Intervjusvaren från den kvalitativa intervjufrågan skrivs i inledningen i
redovisning och resultatdelen. Observationerna från användartesterna av prototyperna,
sammanfattades och kategoriserades efter vardera prototyp efter de fem utvalda mörka
designmönsterna. Det var viktigt att studiens metoder hade en etisk försvarbarhet, där
deltagarna kunde välja att avstå eller avbryta studien närhelst de ville. I kommande kapitel
redogörs resultaten från 6 kvalitativa intervjuer samt användartesterna av prototyperna.

3.2 Deltagare
Deltagarna valdes ut baserat på att samtliga var regelbundna resenärer i kollektivtrafiken
inom västra götalandsregionen, samt arbetsaktiva med möjlighet till tidsmässig flexibilitet i
deras vardag. Urvalet gällande tidsmässig flexibilitet gjordes för att avgångstiderna inte
skulle vara det enda fokuset vid val av resor. Valet att använda arbetsaktiva personer var
eftersom denna grupp åker till och från samma plats regelbundet, vilket betyder att denna
grupp är välbekant med Västtrafiks reseapplikation över en längre tid.

6 deltagare valdes ut, 3 män och 3 kvinnor i åldrarna 30, 31, 32, 43, 50 och 65 år. Samtliga
deltagare har blivit påverkade av Covid-19 viruset i deras vardag. I denna studie går
deltagarna under fiktiva namn och deras namn, yrke och vad de gillar i digitala applikationer
presenteras löpande härnäst. Alex 30 år, är solcells montör och gillar enkel information, korta
interaktioner och snabba resultat. Han vill att det går snabbt att välja rätt resor. Erik 31 år
studerande i Borås gillar smidiga interaktioner med moderna gränssnitt och tydliga
interaktionsprocesser. Lotta 32 år är frilansdesigner och gillar nytänkande design, tydlighet,
korta interaktioner och smart navigering. Hon vill bli informerad om nyheter som påverkar
hennes resor på ett smidigt sätt. Daniel 43 år är civilingenjör och gillar modern design, korta
interaktioner, animeringar och vill få samlad information om riktlinjer gällande Covid- 19.
Anna 50 år jobbar med IT- säkerhet och uppskattar applikationer som är lätta att navigera
genom med tydlig kommunikation. Pia 65 år är specialpedagog och gillar enkel information,
tydliga knappar, logiska mönster och vill kunna göra smarta val utan att bli överväldigad av
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information. Med anledning av de sociala restriktionerna till följd av Covid-19 så uppkom
svårigheter att fysiskt träffa helt främmande personer och utifrån detta gjordes urvalet genom
att skribenterna kontaktade bekanta på Facebook och frågade om det fanns intresse att
medverka i en studie om hur information om Covid- 19 presenteras i Västtrafiks
resapplikation idag samt om de ville delta i användartester i en fysisk miljö. 6 personer valdes
ut baserat på att de var regelbundna resenärer samt att de hade möjlighet till tidsmässig
flexibilitet i vardagen. Personerna som svarade är bekanta till skribenterna och ovetande
kring mörka designmönsters existens.

3.3 Material
För förståelse kring studiens område har en litteraturundersökning inom mörka
designmönster och gränssnitt samt mänsklig psykologi utförts, genom sökverktyget HKR
Summon från Högskolan i Kristianstad hittades relevanta författare och artiklar med syftet att
få en översikt över vad som nämns i forskningen. Syftet har inte varit att återge fullständig
vetenskap status gällande mörka mönster, utan enbart hitta tillräckligt med information för att
kunna genomföra denna studie. De mest använda sökorden i studien var “dark pattern
design, och interfaces”, “user experience”, “psychological principles”, “cognitive patterns”
och “public transport”, från resultaten valdes 65 relevanta artiklar ut baserat på deras
relevans till studien från deras titlar, abstrakt och resultat.

3.4 Genomförande
Samtliga användartester utfördes med en av två skribenter närvarande. 4 intervjuer skedde på
ett cafe och 2 i skribenternas hemmiljöer. Varje möte inleddes med en introduktion för syftet
med testerna och studien vilket var att undersöka hur deltagarna navigerar i prototyperna.
Deltagarna delgavs inte informationen om att mörka designmönster var implementerade för
att påverka deras val. Introduktionen gav även information om de fyra etiska principerna
inom forskning. Efter introduktionen ställdes frågan som skribenterna format; “Hur upplever
du att Västtrafik har hanterat informationen kring pandemin idag och påverkar det dina val
av resor?” Svaren loggades separat för att få en förståelse för hur användarna idag tänker
kring Västtrafiks resapplikation och information kring Covid-19. Samtliga prototyper hade ett
scenario som informerar att deltagarna ska åka från Stockholmsgatan till Järntorget i
Göteborg. Deltagarna blev delgivna att de inte har bråttom utan har viss flexibilitet i tid, detta
med anledning till att tidspress inte skulle vara fokus i undersökningen. Sedan presenterades
prototyp 1, 2 och 3 i skribentens mobiltelefon. Deltagarna informeras om att vyn “sök resa”
inte har någon funktion mer än att bidra till helhetsupplevelsen och var de skulle klicka för att
komma fram till sidan “Reseförslag” om de blev osäkra. När de kom fram till sidan
“Reseförslag” observerade skribenterna hur deltagarna interagerar med prototypen genom att
anteckna var de ville trycka, deras miner, känslor och det som sades högt. Detta
dokumenterades på ett papper för senare bearbetning av informationen. Om deltagaren
stannade upp ställde skribenterna öppna frågor om hur de upplevde det de såg framför sig och
varför, vilket förde dem framåt i applikationen. Målet med testet var att användarna skulle



20

välja en av de utsatta resorna, antingen en med hög risk för smittspridning eller en med låg
risk för smittspridning. Varje testtillfälle tog cirka 60 minuter.

3.5 Etiska överväganden
Den kvalitativa undersökningen har utgått från 4 etiska forskningsprinciper av
Vetenskapsrådet (Vetenskapsrådet 2002). De fyra grundläggande forskningsprinciperna är
följande; Informationskravet: Sammanfattar när den forskande förklarar studiens syfte och
hur undersökningen kommer att gå till, det är även viktigt att förklara för deltagarna att det är
frivilligt att delta i studien (Vetenskapsrådet 2002). Studien har tillmötesgått kravet genom att
informera deltagarna om studiens syfte, samt att det är frivilligt och att det när som helst går
att avbryta deltagandet. Samtyckeskravet: Alla inblandade hålls informerade om att den
insamlande datan kommer att sparas i syfte till studien och att undersökningen när som helst
kan avbrytas utan att det ger några konsekvenser (Vetenskapsrådet 2002). Studien har
tillmötesgått kravet genom att informera deltagarna om att det är helt frivilligt att avbryta sitt
deltagande och testerna samt rättighet till att neka på att svara på frågorna.

Konfidentialitetskravet: Innebär att all information om och från deltagarna är konfidentiella
och som inte går att spåra tillbaka till, och att information förvaras på ett säkert sätt
(Vetenskapsrådet 2002). Studien har tillmötesgått kravet genom upplysa deltagarna om att
deras personliga uppgifter kommer vara hållas i ett säkert förvar, där enbart ålder, kön, yrke
samt vad dem gillar och mål kommer att presenteras i studien. Nyttjandekravet: Den sista
principen betyder att all insamlad data får enbart utnyttjas i syfte till studien och
undersökningen. Informationen får inte lånas ut till andra eller säljas. Om det förs vidare har
de andra forskarna samma förpliktelser mot deltagarna som de ursprungliga forskarna
(Vetenskapsrådet 2002). Studien har tillmötesgått kravet genom att informera deltagarna om
att deltagandet inte kommer att delges till personer utanför skolverksamheten.
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4. Resultat och analys
I följande kapitel presenteras resultaten från undersökningen baserat på en kvalitativ
frågeställning och användartester av prototyper som utfördes på 6 individuella deltagare, 3
kvinnor och 3 män. Den inledande intervju frågan var följande: Hur upplever du att
Västtrafik har hanterat informationen kring pandemin idag och påverkar det dina val av
resor?

“Nej, inte jättemycket information om det senast jag reste.
Jag åker relativt som jag  brukar.” - Alex

“Jag är en så van användare av appen så jag har inte tänkt på det, informationen
om covid får jag mest på Instagram” - Erik

“Det känns inte som dom bryr sig jättemycket i att berätta för oss resenärer.
Jag påverkas inte alls det är om dom skulle ställa in min avgång typ.” - Lotta

“Inte så bra tror jag, tänker inte på det, informationen som finns där påverkar
inte mina resor faktiskt” - Daniel

“Jag har tyckt att det varit rätt skumt med så lite information kring viruset i appen, som
rådgivning tex och det har påverkat mig då jag inte säkert vet vad som gäller kommande bla

munskydd.” - Anna

“Varför skulle jag få information där, jag kollar på nyheterna för information. Om det är
mycket folk på hållplatsen väljer jag inte den avgången, det vågar jag inte.” - Pia

Samtliga deltagares svar pekar på att den generella informationen om Covid-19 och risker
med kollektivt resande inte är tydligt nog i Västtrafiks Reseplanerare idag. Informationen
som presenteras om Covid-19 gör inte att deltagarna värderar sina val av resor, utan de
fortsätter i stort sett att resa på samma sätt som innan pandemin kom till Sverige. Detta tyder
på att det kan behöva ske en förändring i presentationen av informationen i appen
Reseplanerare med tillägg för viktig information för att minimera riskerna för smittspridning
som sker genom kollektivtrafiken i samhället.

Resultaten från användartesterna kommer att presenteras per prototyp med de 5 mörka
designmönstren och avslutningsvis inkluderas en kort sammanfattning. Prototyperna är
utformade med samma gränssnittsdesign som Västtrafiks mobilapplikation Reseplanerare. De
adderade mörka designmönstren är implementerade i gränssnittet med gradvis visualisering
från låg - mellan och- hög synlighet. För att guida läsaren av denna studie adderades ett
färgsystem som hjälper läsaren att orientera sig gällande mönstrens placeringar i
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prototyperna.

4.1 Prototyp 1
Samtliga prototyper bygger på samma gränssnittsdesign från original applikationen
Reseplaneraren av Västtrafik för kommunaltrafik i Västra Götalandsregionen. Målet med
prototyp 1 var att implementera mörka designmönster på ett diskret sätt, som inte skiljer sig
för mycket åt från Västtrafiks originala gränssnittsdesign genom att designa mönsterna med
samma design på färg och form som Västtrafik. Syftet med prototyp 1 var att undersöka hur
subtila implementationer av mörka designmönster kan påverka deltagarna på ett
undermedvetet plan vid val av resor. Detta i enlighet med Lacy och Caudwell som nämnde i
sin studie att ordet mönster är en teknik som kan anpassas efter sammanhang (Lacey och
Caudwell, 2019). De utvalda designmönsterna för den här studies sammanhang är därför
designat för att manipulera och dirigera deltagarna mot utvalda resor diskret genom att likna
Västtrafiks originala element med färger och former för att övertyga deltagarna som i enlighet
med Mathurs attribut Covert om hur designmönster med färg och form kan användas för att
påverka en användares tilltalande till en produkt (Mathur et al, 2021)

För prototyp 1 användes 4 av 5 utvalda mörka designmönster det mönster som inte
användes var Bait & Switch för att behålla följsamheten i första versionen och inte sticka ut
mot originalet. Figur 4 visar hur grafiska kontraster används på sidan med res-förslagen, en
extra informationsknapp är implementerad som visar en modal (ett popup- fönster som tar
över skärmen och begränsar vad användaren kan göra förens den stängs ner) med ett
budskap till deltagarna. Figur 5 visar tilläggen som är implementerade på detaljer om resorna.
Alla mönster har designats i enlighet med den grafiska profil som applikationen
Reseplanerare har. Nedan sammanställs vad samtliga deltagare uttryckte om prototyp 1 efter
observationerna av användartesterna. Resultaten av reaktioner inför de mörka designmönstren
sammanfattas under varsin underrubrik.
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Figur 3. Bilder på prototyp 1.

Figur 4. Bilder på prototyp 1.
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Figur 5. Bilder på prototyp 1.

4.1.1 Guilt tripping
Lila prick på figur 4 visar placering av mönstret. Följande mönster guilt tripping
implementerades för att skuldbelägga deltagarna, mönstret gestaltades i form av ett
textbudskap, där en förklaring hänvisade till att vissa val har konsekvenser. Under tiden som
testet skedde, uttryckte följande deltagare:

Deltagaren Lotta sa följande; “Tycker inte det är roligt när man läser negativa kommentarer
det gör att jag inte vill använda produkten alls, vi har så mycket negativt i oss redan varför

inte uppmuntra om information på ett gladare sätt?.”

Deltagaren Alex visade irritation då han inte förstod vad som var annorlunda. Detta på grund
av att mönstret hade samma utseende som övriga element; “allt ser ju likadant ut, det hade
varit bra om de olika meddelandena hade olika färger så man ser att något är dåligt eller

bra.”

Båda deltagarna Pia och Anna kom aldrig till sidan för de missade att trycka på “informations
knapparna” som innehåller det mörka mönstret.

Deltagaren Daniel tryckte på “informations knapparna” flera gånger för att jämföra texten
och sa; “Det är svårt att se skillnad på en bra och dålig resa. Det ser likadant ut, men jag

tycker det är bra att det finns något som visar det.”

Deltagaren Erik upplevde att information knapparna var tydliga och sa följande; “Det är bra
med extra information om resorna utan att behöva välja resa, budskapet var väl lite väl

negativt.”
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4.1.2 Nagging
Rosa prick på figur 4 & 5 visar placering av mönster. Nagging implementerades för att
påminna deltagarna om att det finns information som berör resan. Mönstret gestaltades i form
av en symbol med utropstecken som visas upprepade genom prototypen gestaltat med en
neutral design som har samma blå färg som övriga element i appen. Under tiden som testet
skedde, uttryckte följande deltagare:

Deltagare Lotta visade ett irriterat ansiktsuttryck när hon skulle välja resa och gav sedan ifrån
sig en djup suck och sa följande; “Varför syns ett utropstecken hela tiden? Ser ju redan tid
och hållplats så varför finns det en indikation om något extra och i samma färg t.o.m känns

inte som det är något viktigt så jag orkar inte trycka på den.”

Deltagare Alex verkade konfunderad över att utropstecknen var i samma färg fast det stod
olika meddelanden när han tryckte på dem; “Utropstecknen är ofärgade, varför är de

ofärgade?”

Deltagarna Anna och Pia såg inte mönstret och interagerade inte med det alls.

Deltagare Daniel såg nyfiken ut och sa; “Det ser ut som att något finns att läsa där, så jag
trycker på dem.”

Deltagare Erik gav inte iväg något speciellt uttryck men sa följande; “Det finns ett
utropstecken på varje avgång så känns inte som att det är något speciellt utan mer allmän

information om resor.”

4.1.3 Toying with emotions
Gul prick på figur 4 & 5 visar placering av mönster. Toying with emotions implementerades
för att framkalla en känslomässig reaktion hos deltagarna. Mönstret gestaltades i form av ett
meddelande på sidan “detaljer”, där det står att resan är ett dåligt val och att en senare avgång
är ett bättre resval. Samma typ av information är implementerat vid tryck av “informations
knappen”, där meddelandet säger vad som är en dålig och bra resa. Under tiden som testet
skedde, uttryckte följande deltagare:

Deltagaren Lotta tryckte sig igenom prototypen och tittade upp från mobilen och sen ner igen
och sa följande; “Varför får jag informationen så sent, om det är viktigt borde väl det synas

före allt annat. Det känns mindre viktigt nu på något sätt och jag kommer fortfarande ta
resan”.

Deltagaren Alex såg meddelandet som säger att resan är ett dåligt val, så ville han gå tillbaka
och sa; “Texten gör att jag inte blir sugen på att välja resan”.

Deltagaren Pia lade ingen vikt vid meddelandet utan fortsatte välja resan utan eftertanke.
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Deltagare Anna såg fundersam ut till mönstret och sa; “Okej bra att det är så direkt med vad
som är en bra resa och inte bra. Uppskattar att man blir tillsagd på något sätt.”

Deltagaren Daniel rynkade på näsan och sa; “Man får ju sig en tankeställare faktiskt. Jag
brukar inte hålla koll på sånt här men ja, jag får tänka till lite här.”

Deltagare Erik kollade på skärmen och gav ett halvt leende och sa följande; “Gillar och
uppskattar ärligheten så väljer inte resan.”

4.1.4 Bait and switch
Bait & switch implementerades inte i prototyp 1 för att behålla följsamheten i denna version.

4.1.5 Misdirection
Grå prick på figur 4 visar placering av mönster. Misdirection implementerades för att fånga
deltagarnas uppmärksamhet för resorna med mindre risk för smittspridning, och subtilt dölja
resorna med högre risk för smittspridning. Mönstret gestaltades i form av att de bra resorna
hade fetad text, i enlighet med von Restorff’s isoleringseffekt. Under tiden som testet skedde,
uttryckte följande deltagare:

Lotta visade hon inga tvivel när hon valde en senare resa, än den hon ville ta från början. Hon
valde den fetade resan per automatik. Lotta uttryckte följande efter att hon valt resa med
mönstret misdirection; “Väljer ettan för den är fetmarkerad och sticker ut mest, känns

tydligare och enklare att välja den resan på något sätt.”

Deltagaren Alex uppträdde förvånad när han kom till res-förslagen “Vill ju ta den resa som
går snabbast, jag förstår inte varför resorna ser olika ut.”

Deltagaren Pia hade en irriterad blick under hela interaktionen och sa; “vilken resa är
kortast? bryr mig inte om vilken som är tidigast, vill inte sitta på vagnen för länge så tar den

korta resan.”

Deltagaren Daniel tittade fundersamt en stund under tystnad och sade sedan; “Jag fattar inte,
är det att resor är inställda eller vadå?”

Deltagaren Anna sa följande efter en koncentrerad min; “varför ser texten olika ut? vill
trycka på den feta texten det känns som en bred knapp.”

Deltagaren Erik sa följande “Den resa med sämre kontrast ser ut att vara inställd så trycker
på den med fet text.”
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4.1.6 Sammanfattning
Resultaten från prototyp 1 visade att de mönster som var utformade i skrift hade en negativ
effekt hos deltagarna, där samtliga deltagare upplevde negativa budskap som tråkigt för deras
generella användarupplevelse. En av deltagarna tog åt sig personligt från texten och upplevde
det som en tillsägelse. Däremot upplevdes de mönster som var av grafiska element olika där
vissa tyckte att mönstren med bredare typografi var guidande och tydligare i
användarupplevelsen och andra upplevde den text med mindre kontrast som en inställd resa.
Sammanfattningsvis visade prototyp 1 på att den generella användarupplevelsen hos
deltagarna resulterade i opersonlig och generisk. Då mönstren för prototyp 1 var
implementerade med låg visuell kontrast mot Reseplanerarens grunddesign är det här
resultatet av en generell upplevelse av applikationen.

4.2 Prototyp 2
Samtliga prototyper bygger på samma gränssnittsdesign från original applikationen
Reseplaneraren av Västtrafik för kommunaltrafik i Västra Götalandsregionen. Målet med
prototyp 2 var att implementera mörka designmönster i applikationen på ett starkare
visualiserat sätt än Reseplanerarens grunddesign. Syftet med prototyp 2 var att undersöka hur
valda mörka designmönster kunde påverka deltagarna annorlunda genom en gradvis höjning i
deras visualitet mot prototyp 1.

För prototyp 2 användes 5 av 5 mörka mönster och det som skiljer mot prototyp 1 är att
designmönstren har ett annat utförande. Färger som rött och grönt är implementerat på
utvalda delar i prototypen, modalen inkluderar andra grafiska element och nya navigerings
egenskaper finns med bland annat en sämre “tillbaka”- navigering för att göra det svårare för
deltagarna att gå tillbaka till huvudsidan som ett mörkt mönster även emojis är implementerat
på vissa sidor i prototypen. På figur 8 ser man skillnader för valda resor och hur färgerna på
avgångstiden är annorlunda mot figur 5 i prototyp 1.
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Figur 6. Bilder på prototyp 2.

Figur 7. Bilder på prototyp 2.
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Figur 8. Bilder på prototyp 2.

4.2.1 Guilt tripping
Lila prick på figur 7 visar placering av mönster. Mönstret implementerades precis som i
prototyp 1, med en förklaring som hänvisade till att vissa val har konsekvenser. Skillnaden i
prototyp 2 var valet av text, där deltagarna anses riskera andras hälsa om hen väljer en dålig
resa och en emoji med munskydd lades till. Under tiden som testet skedde, uttryckte följande
deltagare:

Deltagaren Lotta sa; “Det första jag såg var emojin med ansiktsmasken men gillar inte att
den har ledsna ögon. Det ger en negativ känsla, eftersom munskydd påminner om sjukhus.

Jag åker för att jag måste ta mig någonstans och med negativ emoji blir man inte as pepp på
att resa alls. Vill ha roligare budskap.”

Deltagaren Daniel sa följande; “Jag menar ska jag må dåligt över att riskera andras hälsa?
Jag fattar liksom varför detta behövs men jag blir irriterad av det där och vet inte riktigt

varför.”

Deltagaren Alex sa följande“Ja jag tar ju inte den resan.”

Både deltagarna Pia och Anna stannade upp men fortsatte sedan vidare på den bra avgången
utan att anmärka emojin.

Deltagaren Erik log och sa instämmande; “Emoji talar väldigt mycket till mig då det är
modernt som jag själv använder mig av lyssnar mer på något sätt till den, plus det skapar

roligare möte typ.”
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4.2.2 Nagging
Rosa prick på figur 7 & 8 visar placering av mönster. Mönstret gestaltades som i prototyp 1.
Skillnaden i prototyp 2 är att utropstecknet gestaltas med grön och röd färg. Ett tillagt
mönster är Emojin som bär munskydd och upprepas på samtliga sidor i prototypen för att
tjata på att deltagarna bör använda munskydd. Under tiden som testet skedde, uttryckte
följande deltagare:

Deltagare Lotta skrattade hon högt och log brett när hon såg att prototypen använde emojis,
hon sa följande; “Emojin känns som att den hör hemma i den här prototypen och jag blir inte

alls negativt påverkad av den. Jag brukar alltid glömma munskydd så kanske därför, lite
roligt faktiskt.” Hon följde upp med följande: “Infon man får när man trycker på

utropstecknet vill jag ha tidigare ser ingen syfte med att den är där för när jag söker på resor
läser jag aldrig information som inte är direkt kommunicerat till mig innan sök efter resor.”

Deltagare Alex verkade otålig när han försökte trycka på emojin med munskyddet flera
gånger; “varför kommer det inte mer information när jag trycker på den? Jag tycker den ska

vara klickbar.”

Deltagare Pia såg inte utropstecknet som knappar och tryckte inte på dem, hon la heller inte
märke till emojin och sa ingen kommentarer sades.

Deltagare Daniel log lite när han såg emojin; “Jaha, det känns ju modernt och det är konstigt
att se den här i denna appen. Varför finns den där?”

Deltagare Erik sa; “Tycker känns tjatigt med utropstecken som hela tiden synd, blir typ
irriterad av det.” “Jag har alltid munskydd på mig har ett sånt där i tyg så blir stolt när jag

ser emojin för det är något som jag själv tänker på.”

Deltagare Anna såg bekymrad ut och höjde ögonbrynen därefter sa hon; “Tänker på att
använda munskydd när jag ser emojin men har inga så får rätt dåligt samvete nu.”

4.2.3 Toying with emotions
Gul prick på figur 7 & 8 visar placering av mönster. Samma implementation har använts som
i prototyp 1. Mönstret gestaltades i form av ett meddelande på sidan “detaljer”, där det står att
resan är ett dåligt val och att en senare avgång är ett bättre resval. Skillnaden från prototyp 1
är hänvisningen till andra avresan men samma typ av information är implementerat vid tryck
av “informations knappen”, där meddelandet säger vad som är en dålig eller bra resa. Under
tiden som testet skedde, uttryckte följande deltagare:

Deltagaren Lotta sa följande; “Varför är det fetare text i ena rutan och inte i andra?”

Både deltagarna Erik och Anna var inte motiverade att välja den dåliga resan och sa att det
inte kändes bra att ta resan efter kommentaren.
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Deltagaren Alex nickade igenkännande när han kom till sidan “Detaljer” och valde den
avgång med det gröna utropstecknet; “Här blir det ju väldigt tydligt vad som är bra och

dåligt. Men jag fattar inte riktigt varför jag ska trycka på knappen med bättre resval. Jag vill
se alla tiderna igen.”

Deltagaren Pia var inne i detalj sidan som man ser i figur 7 och uppmärksammade den
tillagda inforutan och sa följande; “Det är så bra att ha Västtrafik har sin information här,

gör att jag blir riktigt informerad innan jag väljer att åka med resan.”. Det hon inte tänkte på
är att det är ett tillagt mönster och inte finns i original applikationen.

Daniel såg konfunderad ut när han tryckte på den röda informations knappen; “Okej, så jag
känner spontant att jag inte vill ta den resan med tanke på vad som står i rutan. Jag vill ju

trycka på alternativet kanske.”

4.2.4 Bait and switch
Brun prick på figur 7 visar placering av mönster som implementerades för att få deltagarna
att flyttas när de utfört vissa val. Detta gjordes i form av knappar på informationssidan som
har tanken att deltagarna ska trycka på dem utan eftertanke. Genom att trycka på informations
knappen till en dålig resa så kan deltagaren välja ett annat alternativ och enbart se en “läs
mer”- knapp. Detta har syftet att begränsa och leda deltagarna mot utvalda resor. Under tiden
som testet skedde, uttryckte följande deltagare:

Deltagaren Lotta sa följande “Det är bra att man kan välja fler resor i samma ruta utan att
behöva backa men orkar inte läsa mer om resorna så man blir chockad att man hamnar på

en helt ny sida.”

Deltagaren Alex lade inte någon större vikt vid extravalet av bättre resor eller läs mer
knappen utan fokuserade på texten, han hängde dessutom upp sig på avsaknaden av färger

efter att ha varit inne på “Reseförslag”. Han tryckte per automatik i det högra övre hörnet och
sa: “Jaha, det är ju bra information, men det saknas färg här.”

Deltagaren Pia la ingen större vikt vid informations knapparna på res-förslagen så hon kom
inte in på informationssidan.

Deltagaren Daniel tryckte direkt på “07:36 knappen” och sa; “Det är ju en bra hjälp nu när
jag inte riktigt vet hur jag ska gå vidare med informationen.”

Deltagaren Erik sa följande;“Grymt bra att bli erbjuden en annan resa direkt så slipper jag
gå tillbaka känns som en genväg.”

Deltagaren Anna sa följande; “Bra att bli tipsad av andra resor.”
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4.2.5 Misdirection
Grå prick på figur 7 & 8 visar placering av mönster. Misdirection implementerades på samma
sätt som i prototyp 1 skillnaden för prototyp 2 var att informations knapparna har grön färg
för bra avgångar och röd färg för dåliga avgångar. Även möjligheten att ta bort
informationssidan var begränsad eftersom krysset uppe i högra hörnet hade minskad kontrast
och synlighet. För att vilseleda deltagarna och subtilt försöka få deltagarna att välja att trycka
på “07:36” knappen som är ett bättre resval. Under tiden som testet skedde, uttryckte följande
deltagare:

Deltagaren Lotta sa; “Upplever det röda betyder att resan är inställd så vill välja den gröna
resan istället. Jag blir mer sugen av att trycka på de gröna prickarna men varför är det ett

utropstecken där också?!” Hon visade irritation och suckade när hon såg att det fanns
utropstecken på denna prototyp också, men reagerade inte att hon inte kunde backa tillbaka

till föregående sida utan gick per automatik vidare till detaljer om resan.

Deltagaren Alex uttryckte en bekräftande känsla när han såg de röda och gröna informations
symbolerna bredvid res-förslagen; “Ja precis, det var det jag menade med färger.” när han
tryckte på informations knappen till en dålig resa, kryssade han per automatik ner den igen

när han var färdig.

Deltagaren Pia gav inga reaktioner till utropstecknet, hon sa följande om färgerna; “Vågar
inte trycka på den röda resan för kanske är en sämre och farlig resa, jag vill hellre ta den

gröna resan för verkar mer intressant.” Pia lyfte på ögonbrynen när hon valde resan som en
självklarhet i hennes val av den resa som var markerad grön.

Deltagaren Daniel sa följande; “Den röda färgen är ju hemsk. Känns som nåt har hänt på
spåret eller nåt.”

Deltagaren Erik sa följande; “Okej är den röda texten inställd resa eller vad?”

Deltagaren Anna kliade sig på kinden och uttryckte följande; “Blir mer intresserad av det
som är grönt så väljer grön resa” men är den röda inställd?”

4.2.6 Sammanfattning
För prototyp 2 upplevde samtliga deltagarna en mer positiv respons till användarupplevelsen
än för prototyp 1. Den visuella förändringen i gränssnittets grafiska element upplevdes vara
bättre än den skriftliga förändringen, då syftet med gränssnittets innehåll blev lite synligare
för deltagarna. Implementeringen av mönstret bait & switch uppskattades av samtliga
deltagare som tyckte att det var smidigt att inte behöva backa till föregående sida utan
upplever interaktionen som framåtförande när de blev tipsade om andra möjligheter och
ifrågasatte inte begränsningen av dessa tips. I prototyp 2 ändrades färgerna för informations
knapparna på reseförslagen och på avgångstiderna i detaljer om resorna som resulterade i att
samtliga deltagare reagerade annorlunda till prototypens budskap än för prototyp 1. Samtliga
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upplevde också informations knappen som tjatig och väckte irritation för dennes oklara
inkludering i gränssnittet. Från ändringen av färgerna visade på att samtliga deltagarna
associerade grön med “ok” och röd med “fara”, denna tolkning resulterade i olika reaktioner
från deltagarna där vissa upplevde resan med röd avgång text som en inställd resa och
motsvarande som en aktiv resa.

Avslutningsvis anmärkte samtliga deltagare positivt på emojins syfte och budskap som
inverkade skuld och upprepade hos deltagarna om de inte ansvarade för att bära munskydd på
sina resor. En deltagare uttryckte en positiv känsla av den upprepade emojin för att deltagaren
själv glömmer att bära munskydd vid resor och det fanns ett behov av att bli påmind om det.
En annan deltagare uttryckte en viss negativitet mot emojin eftersom den upplevdes som
klickbar och blev besviken när den inte var klickbar.

4.3 Prototyp 3
Samtliga prototyper bygger på samma gränssnittsdesign från original applikationen
Reseplaneraren av Västtrafik för kommunaltrafik i Västra Götalandsregionen. Målet med
prototyp 3 var att implementera mörka designmönster i applikationen på ett starkt visualiserat
sätt som skiljer sig tydligt från Reseplanerarens grunddesign och prototyp 1. Syftet med
prototyp 3 var att undersöka hur synligt implementerade mörka designmönster kan påverka
deltagarna på ett medvetet plan. I prototyp 3 användes 4 av 5 mörka mönster, det mönster
som inte inkluderades var Bait & Switch som i prototyp 1 för 4 mönster ansågs räckta då de
är synligt designade och tydligt implementerade. Vad som skiljer prototyp 3 mot prototyp 1
och 2 är att den har fler skiljande grafiska element från originala design profilen av färg och
form. Prototyp 3 inkluderar ett grafiskt fotografi, gränssnittet ser annorlunda ut genom att den
upprepade färgen röd och grön nu syns i hela toppbaren och runt omkring i prototypen.
Prototyp 3 inluderar två olika presentationer av emojis, en av dem används på samma sätt
med samma syfte som i prototyp 2 att bidra till skuldbeläggning men i prototyp 3 används
ytterligare en annan för att stärka budskapet av skuld hos deltagarna för att undersöka om
layoutens innehåll gav större effekt för den dåliga resan än prototyp 2. I prototyp 3 hamnar
den första emojin under kategorierna nagging och guilt tripping som i prototyp 2, men där
den nya tillagda emojin enbart hamnar under kategorin guilt tripping för att den bara används
en gång genom prototypen.
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Figur 9. Bilder på prototyp 3.

Figur 10. Bilder på prototyp 3.
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Figur 11. Bilder på prototyp 3.

4.3.1 Guilt tripping
Lila prick på figur 10 & 11 visar placering av mönster. Mönstret frångår prototyperna 1 och 2
genom användning av ett starkt fotografi på sjukvårdspersonal, som tar hand om en sjuk
person. Detta i samband med att en varningstext säger att deltagaren riskerar andras hälsa
genom att välja en dålig avgång. I prototyp 3 vävs mönstret ihop med toying with emotions
då bilden och varningstexten blir en helhet. Målet är att deltagarna ska känna skuld vid val av
fel resa, men även väcka andra former av känslor som kan påverka deltagarnas resonemang.
Under tiden som testet skedde, uttryckte följande deltagare:

Deltagaren Alex såg uppmärksam ut när han klickade in sig på informationssidan; “Okej…
den här texten tycker jag känns som en biohazard, jag vill inte resa alls, haha.”

Deltagaren Lotta uttryckte sig följande; “Den röda sidan kan skippa emojin gillar inte för
mycket intryck gör mig obekväm när jag använder appar.”

Deltagarna Anna, Pia och Daniel nämnde inte varningstexten på informationssidan. I den här
prototypen är även en ny emoji implementerad med annat ansiktsuttryck men ingen anmärkte

om den.

Deltagare Erik sa med ett förvånat utseende; “Emojin har ändrat sig till en med mer känsla
som att man närmar sig något illa.”
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4.3.2 Nagging
Rosa prick på figur 10 & 11 visar placering av mönster. Mönstret gestaltades som i prototyp 1
och 2. Skillnaden i prototyp 3 är att utropstecknet gestaltas med grön och röd färg. Mönstret
har informations knappar och emoji som i prototyp 2 men symbolen för dålig avresa har bytts
ut till en varningstriangel med stark röd färg. Mönstret samspelar här med Misdirection som
vill att deltagarnas uppmärksamhet ska dras till informations knapparna som sticker ut mer.
Under tiden som testet skedde, uttryckte följande deltagare:

Deltagare Lotta sa följande irriterat men med förlåtande ton till mönstret; “Utropstecknet
syns här med, varför skall man alltid ha med det? Föredrar dock det i denna prototypen mer
tillsammans med färgerna det blir någon form av sammanhållning och mindre tjatigt i denna
prototypen”. Hon tyckte att det hade varit mer effektivt om utropstecken byttes ut till emojis,

“alltså utropstecken finns överallt i andra appar med, så trött på det.”

Deltagare Alex var mer nyfiken på upplägget med varningstriangeln och utropstecknet; “Det
ser farligt ut med den röda triangeln, min första tanke är att undvika den utan att trycka på

den och gå vidare med nån annan resa.”

Deltagare Erik log och sa följande: “Jag gillar att det är olika symboler för information det
skiljer dem åt och blir tydligare för mig.”

Deltagare Pia tyckte inte att symbolerna spelade någon roll utan färgen dem hade är vad hon
reagerade på och sa följande; “trianglarna spelar ingen roll, färger är tillräckligt. Prototyp 2

är renare med samma blåa ringar än den här.”

Deltagare Daniel tryckte på båda informations knapparna; “Det är ju superstor skillnad på
dem, jag dras ju dit hela tiden med blicken. Påminner om varningsskyltarna i trafiken.”

Deltagare Anna kollade fundersamt och sa; “Det märks tydligare hur dessa två skiljer sig åt
varandra man tänker direkt att båda har olika betydelser.”

4.3.3 Toying with emotions
Gul prick på figur 10 & 11 visar placering av mönster. Toying with emotions
implementerades för att framkalla känslomässiga reaktioner hos deltagarna vid dåligt resval.
Mönstret frångår prototyp 1 och 2 då den använder sig av en stötande bild i form av
sjukvårdspersonal som tar han om en sjuk person. I prototyp 3 vävs mönstret ihop med guilt
tripping då bilden och varningstexten blir en helhet. Målet är att deltagarna ska känna skuld
vid fel val men även väcka andra former av känslor. Under tiden som testet skedde, uttryckte
följande deltagare:

Deltagaren Lotta log lite när hon såg informationssidan; “Haha, precis såhär borde det se ut,
som på ciggpaketen. Är något dåligt varför inte visa det och kommunicera det med bilder

som alla kan tolka?”
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Deltagaren Alex bryr sig här inte om emojin med munskydd utan fokuserar enbart på bild och
text. Vid frågan om han kände några känslor svarade han; “Bilden är överflödig, varför har

inte den gröna resan någon bild? Det den röda resan säger mig är att det inte är smart att ta
den röda avgången.”

Deltagaren Pia reagerade chockerat när hon såg bilden och sa följande; “Bilden var lite in
your face eller hur? gillade inte den känns för personlig och gillar inte sjukhusängen ger mig

dåligt samvete för vårdpersonalen.”

Deltagaren Anna gav iväg först ett förvånat uttryck som sen blev glad mot mönstret och sa;
“En bild är bättre än text om det skall vara för något dåligt för jag blir inte motiverad att

välja en resa om en sån bild finns med i samma sammanhang.”

Deltagaren Daniel blev förfärad; “Oh my god, detta var ju starkt, jag vill bara trycka ner det
igen, jag går tillbaka. Lovar att inte ta den avgången.”

Deltagaren Erik såg förvånad ut och sa; “Okej så som på ciggpaketen med då, gillar det på
något sätt ändå typ och vill inte ta den resan nu.”

4.3.4 Bait and switch
Bait & switch implementerades inte i prototyp 3 för att undvika att gränssnittet kan upplevas
som rörigt.

4.3.5 Misdirection
Grå prick på figur 10 & 11 visar placering av mönster. Mönstret är implementerat på samma
sätt som i prototyp 1 och 2 men skiljer sig åt i prototyp 3 då mönstret gestaltas i andra former
och är placerade annorlunda än tidigare prototyper. Under tiden som testet skedde, uttryckte
följande deltagare:

Deltagaren Lotta uppskattade detalj sidans header i olika säger och log när hon sa; “Gillar
verkligen när det är olika färger här, det känns typ som, you good to go och den röda som

hell no. Annars gillar jag när det röda hänger ihop blir tydligare på något sätt.”

Deltagaren Alex kom till sidan “detaljer” så nickade han; “Bra att toppbaren byter färg till
röd/grönt. Det blir väldigt tydligt.“

Deltagaren Pia uttryckte följande till detalj sidan; “grönt var trevligt gillar att färgen
ändrades, budskapet blev tydligare, det blev något nytt i deras produkt som annars är så

monoton.”

Deltagaren Daniel verkade mer engagerad; “Jag gillar att allt markeras med färger faktiskt.
Men det känns som att resandet blir ett stort beslut liksom.”
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Deltagaren Erik uttryckte i förvåning följande; “Det händer väldigt mycket här, vill läsa om
båda resorna och trycker på båda informations knapparna bra att kunna backa med.”

Deltagaren Anna sa följande; “Gillar den gröna rutan runt en bättre resa.” - Anna

4.3.6 Sammanfattning
För prototyp 3 uttryckte samtliga deltagare mer verbala åsikter kring mönstrens förändringar
och deras transparenta budskap i sin synlighet. Deltagarna reagerade både positivt och
negativt till fotografiet i modalen på figur 10, men där resultatet visade att deltagarna inte
kände sig så motiverade till att välja den avgången. Några upplevde en viss skepticism till
bildens budskap men också acceptans eftersom budskapet är viktigt så den fick inkluderas.
För prototyp 3 ändrades formen på informations knapparna till en med rektangel och en rund
denna ändring uppfattades som tydligare av samtliga deltagare och upplevde att ena resan var
ett sämre alternativ än den andra formen som var rund. För prototyp 3 användes två olika
former av emojis ena hade samma funktion som i prototyp 2 och syns upprepade genom
prototypen och den andra emojin visades enbart på detaljer om en dålig resa för att stärka
budskapet av sidan samtliga deltagare uppskattade emojin som var upprepande.

Från prototyp 3 anmärkte ena deltagaren att det var konstigt att det fanns emojis i
gränssnittet för den formen enligt deltagaren symboliserar modernism och applikationen är av
äldre generation så det blev en kontrast i innehållets förhållanden med varandra enligt
deltagaren. Den andra formen av emojin uppmärksammades negativt av en av deltagarna som
tyckte det blev för starkt visuellt budskap där övriga delar funkade utan emojin. En annna
deltagare uttryckte att den andra emojin skapar känsla av att resan är dålig och att man
närmar sig något illa som konsekvens till resan. Överlag var deltagarnas attityder kring
prototyp 3 mer positivt än prototyperna 1 och 2 där de upplevde prototyp 3 som mer
transparent med ett tydligare syfte.
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5. Diskussion

5.1 Mörka designmönster som stöd för reseplanering
Syftet med studien var att undersöka hur mörka designmönster kan användas i Västtrafiks
applikation Reseplanerare, för att få resenärer att reflektera över sina val av resor vid
pandemier där trängsel är ett problem. Baserat på detta har följande frågeställning legat till
grund för undersökningen: “Hur kan mörka designmönster visualiseras i mobila
applikationer för reseplanering med syfte att minimera trängseln i kollektivtrafiken som
stödjer resenärers val vid resor under pandemier?” Syftet med intervjuerna var att förstå hur
informationen om covid-19 tas emot och hur det påverkar deltagarnas relationer till
kommunala resor idag. Syftet med användartesterna var att förstå hur mottagliga deltagarna
är till mörka designmönsters visualisering och tillgänglighet enligt deras egna erfarenheter
och upplevelser.

Resultaten från undersökning av de utvalda implementerade designmönster visade fungera
som olika stöd för reseplaneringen. Mönstret guilt tripping visade sig från användartesterna
vara effektivt i samtliga prototyper, när texten tydligt säger att en viss resa är dålig. Detta
stämmer överens med en studie som undersökte guilt trippings syfte (Cara 2019). Mönstret
nagging som innehöll upprepade symboler och emoji med munskydd visade enligt
användartesterna inte fungera om de grafiska elementen inte utmärkte sig från övrigt
gränssnitt. Om de grafiska elementen utmärkte sig fanns det en större benägenhet att lägga
märke till dem. Enligt den empiriska forskningen som studerades handlar nagging om att
fånga användarens uppmärksamhet med hjälp av upprepning, för att påverka i
beslutsprocesser. I denna studie räckte det inte med att enbart att upprepa subtila grafiska
element. För att fånga deltagarnas uppmärksamhet krävdes visuella element som skilde sig
från gränssnittet i kombination med upprepning, vilket motsäger forskningen som talar om
vikten av upprepning för att uppnå “nagging” i denna studie (Maier och Harr, 2020).

Deltagarna som föredrar begränsat och strukturerat innehåll bidrog till valet att använda
emojis för att bidra till ett minimalistiskt innehåll (Housni et al, 2020). Våra deltagare
reagerade olika på emoji figurerna, vissa såg dem inte och andra blev negativt påverkade för
vilket uttryck emojin symboliserade. Mönstret toying with emotions som innehöll text som
pekar på dålig och bra resa samt stötande bild, visade att både text och bild hade en effekt på
samtliga deltagare. För studien användes ett informativt innehåll om Covid- 19 likt den
tidigare utförda studien, som presenterade de mest vanligaste tekniska funktionerna appar
satsar på efter pandemin, som att ge rådgivning om Covid-19 till användarna i form av
dokumentationer. Förändring har gjorts gällande rådgivning genom att följa mönstrets grund
som är att leka med deltagarnas känslor kring den information de får (Almalki och
Giannicchi,  2021).

Mönstret bait & switch som innehöll byte av knapp på informationssidan i prototyp 2 visa
blandade resultat. Detta då några av deltagarna inte upptäckte bytet av knapp eller såg bytet
som en positiv interaktion i denna kontext. En av deltagarna visade fundersamhet och en viss
nivå av uppgivelse vid bytet av knapp. Det pekar på att ett byte av knapp i en reseapp inte
behöver betyda en negativ interaktion beroende på vad informationen betyder för användaren.
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Deltagarna visade tendens att trycka på knappen ändå vilket stämmer överens med en studie
gjord av Gray som beskriver relationen mellan interaktioner och inövade rörelsemönster
(Gray et al, 2018).

Mönstret misdirection som innehöll element förstärkta med starka färger visade sig ha en
stor inverkan på deltagarna. I prototyp 1 uppstod det förvirring och irritation hos 3 deltagare
då de inte förstod varför resorna såg olika ut. I prototyp 2 och 3 visade samtliga deltagare
starka reaktioner på röd och grön färg, som gjorde att deras uppmärksamhet direkt formade
känslomässig koppling till om dem var bra eller dåliga. Röd färg tolkades som ett dåligt val
och grön färg som ett bra val av deltagarna i denna studie. Resultatet pekade på att deltagarna
uppskattade förtydligande med hjälp av färg. Detta då det underlättar och påskyndar deras val
av resor. Denna observation stämmer överens med utvecklandet av kognitiva strategier för att
sålla ut information som återfinns i en studie (Kunar et al, 2017). Resultatet tyder på att
mönstren guilt tripping, misdirection, nagging och toying with emotions kan leda användare
mot bättre resval i Västtrafiks Reseplanerare. Bait and Switch skapade ett stopp i
användningen vilket gjorde att flera av användarna struntade i att ta till sig all information,
och detta kan peka på att mönstret inte platsar i Reseplaneraren. Detta då användare ofta
använder applikationen under tidspress. Det visade sig att mönstren guilt tripping
(varningstexten) och toying with emotions (bilden) gick ihop på informationssidan och
uppfattades som en helhet av deltagarna eftersom många olika känslor gick in i varandra.

5.2 Metodologiska överväganden
Valet av en kvalitativ fråga gjordes för att det var av intresse att skaffa en djupare förståelse
för deltagarnas personliga upplevelser gällande presentation av Covid-19 information i
resapplikationer idag. Genom att observera deltagarna på plats enligt den etnometodologiska
principen kunde reaktioner och uttryck noteras för datainsamling, vilket hade varit svårt vid
en kvantitativ metod.

I den här studien fanns inte ett föredraget utfall, då studien syftar till att undersöka om
mörka designmönster kan eller inte kan påverka resenärer till att reflektera över sina val i
Västtrafiks reseapplikation. Med bakgrund i detta påverkar inte skribenternas ytliga relationer
med deltagarna validiteten av undersökningen, då målet med testerna var att få fram
deltagarnas personliga reaktioner. Validitet och reliabilitet är sammanflätade inom den
kvalitativa forskningen och det betyder att man vill säkerställa kvaliteten av forskningen.
Ambitionen är enligt Runa och Bo att se till att tolkningar av data är trovärdiga och
metoderna väl genomförda för att spegla deltagarnas riktiga åsikter och uppfattningar (Patel
och Davidson, 2011). Resultatet av de individuella undersökningarna blev ett varierat utfall
som speglade deltagarnas uppfattningar och gav ett trovärdigt underlag. I en kvalitativ
forskning är detta viktigare än att det blir samma resultat vid andra undersökningstillfällen.
Den intervjuande skribenten förhöll sig objektiv i mötet med deltagarna för att undvika

eventuell färgning av data. Deltagarna var i olika åldrar 30-65 år med olika yrken och
teknikvanor vilket resulterade i ett brett utfall från olika åldersgrupper. Det som har varit bra
med den valda metoden är att könsfördelningen är jämn mellan deltagarna.

Tre kvinnor och tre män deltog på tre användartester med kompletterande fråga. Ingen av
deltagarna hade tidigare reflekterat över vad mörka designmönster är och att de kan finnas i
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applikationer. Resultatet av vår forskning visade att trots försök till att få resenärer att
undvika trängsel så skapas fortfarande trängsel inom kollektivtrafiken, vilket kan bidra till
smittspridningen av Covid-19 (Göteborgs-posten 2020). Den begränsade kommunikationen
kring covid- 19 i Västtrafiks reseplanerare upplevs idag som begränsad av våra 6 deltagare
där Västtrafiks information inte påverkat deras val av resor. Med bakgrund i detta gjordes en
undersökning om mörka designmönster kunde implementeras med gott syfte för att få
deltagarna att aktivt välja bättre resor där risken för smittspridningen är lägre.
Utgångspunkten har varit från grundprinciperna som nämns i kapitel 2.2, lärbarhet,
informativ, konsistent, upprepande och fel reduktion. Det har hjälpt vid designen av mönstren
till prototyperna. En tidigare studie nämner att med anpassning efter grundprinciperna så kan
utformning av gränssnitt ligga till grund för hur väl en produkt möter sina användares behov
(Ruiz et al, 2021) från att ha utgått från grundprinciperna har anpassning kunnat göras med
mönstren efter syftet med studien. Genom att möta deltagarnas normala interaktion med
Västtrafiks originala tjänst kunde interaktionen speglas i prototyperna och implementera
mönster för syftet som möter deltagarnas behov och kognitiva vanor. Från teorin framkom det
att mörka designmönster oftast framkommer genom att vara dolda och inte synliga för ett
ouppmärksamt öga, och har syftet att påverka betraktaren undermedvetet (Mulligan et al,
2020).

Det fanns en nyfikenhet att undersöka hur effektiva mönstren var genom deras synlighet.
Så tre olika prototyper togs fram med utformning av samma grundläggande gränssnittsdesign
baserat på Västtrafiks originala reseplanerare applikation. Där varje prototyp representerade
en nivå av tillämpade mörka designmönsters synlighet och gick från låg till hög visuell
synlighet. Den tredje prototypen hade högst synligt implementerade mönster. Utifrån tidigare
studier framkom det att ett designmönster kan definieras som en strukturell tankestil för att
möta ett specifik sammanhang (Mathur et al, 2021).

Sammanhanget för undersökningen var att se hur en process ser ut hos en van användare
av Västtrafiks reseplanerare väljer resor. Utifrån sammanhanget har mönstren anpassats i
syfte av pandemin för att bidra till kunskap för att minska på aktiva resor. Urvalet för vilka
mörka designmönster som valdes ut till den här studien baserades med hjälp av Corinas
förklaringar för varje mönster och hur dessa kan grupperas med hjälp av Mathurs attribut
Covert och Asymmetric som innebär att man vill missleda användaren och påverka
användaren känslomässigt (Mathur et al, 2021). Baserat på mönsternas manipulativa
egenskaper är de framtagna och designade med intentionen att påverka resenärers handlingar
vid resval genom att manipulera och skuldbelägga (se kapitel 2.4) i deras process för att få
dem att känna sig dumma genom anklagande budskap och fotografi (Mathur et al, 2021),
missleda (se kapitel 2.4) genom att styra deltagarnas fokus mot element som leder till
förbestämda interaktioner genom att ändra tjockleken på vissa element som bidrar till
handlingar de annars inte hade gjort (Mathur et al, 2021), och övertyga dem (se kapitel 2.4)
genom att använda upprepade element på flera sidor i prototyperna som bidrar till nya
handlingar undermedvetet som är definitionen av mörka designmönster en tidigare studie
nämner när man påverkar användaren subjektivt (Mulligan et al, 2020).

I den här studien gjordes en subtil implementation av mörka designmönster i prototyp 1, för
att sedan göra mönstren visuellt mer synliga i prototyp 2 och 3. Detta för att jämföra om
reaktionerna skiljer sig mellan de olika utförandena och i så fall hur. Den prototyp som gav



42

flest negativa resultat var prototyp 1 där irritation uppstod, samtidigt som de flesta av
deltagarna gav negativa åsikter. Deltagarna ansåg att informationen var dold och generisk då
den inte skiljer sig grafiskt från Västtrafiks gränssnitt på något sätt. När prototyp 2 jämfördes
med prototyp 1, förändrades deras åsikter till mer entusiasm för prototypen för det blev
tydligare vad som hade ändrats och när deltagarna såg ändringen blev syftet tydligare och
därmed blev de mer engagerade. Vid testning av prototyp 3 resulterade det i ännu mer
engagemang, då åsikterna handlade mycket om känslorna som uppstod på grund av bild och
textval. Resultatet från prototyp 2 och 3 blir motsägelsefullt i jämförelse med forskningen
som säger att mörka designmönster förlorar sin kraft så fort de blir avslöjade (Corina 2019).

Prototyp 1 som hade den mest subtila implementeringen påverkade inte användarna mer än
att irritation uppstod, samtidigt som de mer visuellt tydligare mönstren gav en mer positiv
respons och förändring av deltagarnas beteende. Samtliga prototyper bygger på samma
designprinciper och syfte men med olika grad av visuell tydlighet. Vår empiriska
undersökning visar att det inte fungerade med mörka designmönster som var undermedvetna
då samtliga deltagare av vår undersökning upplevde denna typ av design som irriterande. Det
indikerar att det skulle kunna finnas en funktion av att Västtrafik är tydliga med sin
information till offentligheten där vissa resor som har högre och lägre risk för smittspridning i
reseplaneraren kan kommuniceras transparant med effekten av resan.

5.3 Potentiella konsekvenser för individ och samhälle
Sammanfattningsvis kan potentiella konsekvenser för individ och samhälle uppstå vid
användning av designstrategier för att påverka individer på en psykologisk nivå. Med tiden
kan det tillvägagångssättet förändra användarens sätt att interagera med produkter vilket kan
medföra konsekvenser som kan vara att användaren upplever en minskad kontroll över
situationen som påverkar användarens upplevelse med produkten (Spagnolli et al, 2016).
Konsekvenserna som kan uppstå när en användare uppmärksammar mörka mönster visade
empirin att användaren kan uppleva en viss frustration och forma mindre lojalitet för
produkten (Luguri och Strahilevitz, 2021).

För att förhindra eventuella negativa resultat vid implementering av manipulativa
designmönster behöver inblandade vid utveckling av produkter förstå de potentiella
konsekvenserna användning av mörka designmönster kan ha på slutanvändarna och på
produkten. Ett väl utformat gränssnitt ska guida och hjälpa användaren genom att spegla
användarens kognitiva beteendemönster och hur väl det speglar är avgörande för hur
användarens generella upplevelse med produkten blir (Otsubo et al, 2018). Produkten måste
möta användarens behov genom att vara lätt att använda samt underhållande som bidrar till
upplevelsen (Graham et al, 2020).

Den generella upplevelsen från samtliga deltagare av den här studiens kvalitativa
undersökning visade på att prototypen var lätta att använda där färg och form var avgörande
för hur deltagarna tolkade innehållet efter syftet. Deltagarna var mer förstående och
förlåtande om budskapet var tydligt med vad tjänsten ville att deltagaren skulle göra. Det
framstod att så länge syftet var kommunicerat så kunde handlingar ske förlåtande även om
dem var mörka och manipulativa.
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6. Slutsatser och framtida forskning
Denna studien undersökte om och hur mörka designmönster kan användas för ett gott syfte.
Detta bygger vidare på den kunskap som redan finns om mörka designmönster, för att erbjuda
en diskussion för framtida studier som vill undersöka användning av mörka designmönster.
En ide för framtida studier hade kunnat vara att undersöka hur mörka designmönster påverkar
personer som lever med någon form av neuropsykiatrisk nedsättning, som till exempel
autism. Personer som lever med autism tänker och tolkar saker annorlunda från personer utan
autism. Eftersom Västtrafik är ett offentlig företag med en applikation som ska kunna
användas av en bred målgrupp gör detta till en viktig diskussion att ta vidare och lyfta fram i
framtida studier där kognitiva beteendemönster studeras. Empirin säger att mörka
designmönster tappar sin kraft om dem upptäcks. Den kvalitativa undersökningen visar att
dolda mörka designmönster genererade sämre användarupplevelse hos deltagarna från
undersökningen än de mönster som hade högre visualisering.

De mer visuellt tydliga prototyperna gav bättre resultat eftersom deltagarna upplevde sig
informerade om syftet med designen. Insikten från den här studien kan summeras till att
mörka designmönster inte behöver vara dolda för att få användaren att göra andra bättre val.
Genom att utforma ett tydligt gränssnitt gör att användaren har mer kontroll över sin
interaktion med produkten, och är mer mottaglig till att följa instruktioner som ges av
produkten. Det hade varit av intresse att genomföra samma undersökning fast med andra
tekniker, såsom screen-recording då man hade kunnat följa deltagarnas minsta rörelse i
applikationen. Det hade även varit av intresse att lyfta diskussion kring hur mörka
designmönster skiljer sig från varandra vid granskning av implementering för olika
skärmstorlekar, där olika digitala artefakter används men med samma produkt. För framtiden
hade det varit bra om studien kan ha fler deltagare ur en bredare målgrupp för att få en större
utvärdering med ett större resultat.
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Figur 2. Kategorisering av mönster med färger.

Figur 3. Bilder på prototyp 1.
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Figur 4. Bilder på prototyp 1.

Figur 5. Bilder på prototyp 1.
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Figur 6. Bilder på prototyp 2.

Figur 7. Bilder på prototyp 2.
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Figur 8. Bilder på prototyp 2.

Figur 9. Bilder på prototyp 3.
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Figur 10. Bilder på prototyp 3.

Figur 11. Bilder på prototyp 3.


