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Sammanfattning

Corona pandemin fortsdtter in 1 2021 och den svenska kollektivtrafiken fortsétter att ta
resendrer till sina destinationer. Den svenska strategin for hantering av pandemin har varit att
lata individerna sjdlva ansvara for att halla nere smittspridningen genom social distansering,
och om mgjligt jobba hemifrdn med farre kollektiva resor (Ludvigsson 2020). Genom att
individer sjdlva ansvarar for att halla smittan nere 4r det individen sjédlv som ansvarar for sina
val i kollektivtrafiken. Ett digitalt verktyg som Visttrafik kan anvdndas som 16sning for att na
ut till resendrer for att paverka deras resval och bidra till hantering av trangseln i Véstra
Gotalandsregionen. Nar foretag vill paverka sina anvindares handlingar subjektivt anvinds
ett strategiskt tillvigagangssitt som kallas for morka designmonster. Det dr ett sitt att
manipulera en anvidndares handlingar. Vi skribenter av den hér studien dr nyfikna pa om
morka monster gar att implementeras for ett gott syfte och ddrmed paverka resenirers
resvanor. Val av undersékningsmetoder till den hér studien dr en kvalitativ metod med 6
deltagare, 3 mén och 3 kvinnor 1 dldrar 30 - 65 &r och en litteraturgenomgang med verktyget
HKR Summon. Studiens resultat visar att hantering av farg, form och kontrast uppfattas olika
och kan bidra till olika anvéndarupplevelser.

Nyckelord:
Morka designmonster, granssnitt, anvindarupplevelse, psykologiska principer,
kognitiva monster, kollektivtrafik



Are you paying attention?
How dark design patterns can be used to influence actions with good purposes.
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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 Visttrafik app, this method can be used to influence choices in travel that
contribute to better management of congestion throughout the Véstra Goétaland 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 borjar med Covid- 19 pandemins restriktioner, en pandemi som har paverkat alla lander
runt om 1 véarlden (WHO 2020). I Sverige har kollektivtrafiken fortsatt vara aktiv och fort
resendrer till och fran sina destinationer. Genom triangsel kan det bidra till smittspridning av
Covid-19 viruset. Folkhdlsomyndigheten uppmanar resenérer att undvika resor som de inte
kan boka platser pd som till exempel, sparvagnar och bussar. For resor som inte gar att
undvika, uppmanar Folkhdlsomyndigheterna resendrerna att halla avstiand till varandra
(Folkhdlsomyndigheten 2021). Offentliga platser med litet utrymme som fordon i
kollektivtrafiken dr platser som bidrar till smittspridning av Covid- 19, eftersom personer
befinner sig i trdnga utrymmen och smittorisken dr hog (Shen et al, 2020). Smittspridningen
av Covid- 19 1 Vistra Gotalandsregionen kommer att presenteras i siffror for dverblick av
situationen. Sedan 6 maj 2020 har 175 301 nya smittade fall dokumenterats 1 Vistra
Gotalandsregionen. Det &r en oOkning med 1 393 fall sedan den 5 maj 2020,
(Folkhdlsomyndigheten 2021). Smittspridningen fortsétter att ske runt om i Sverige och i
Vistra gotalandsregionen ser man att smittan dr som vérst 1 Goteborg (Vgregionen 2020).
Sedan 2 maj 2020 har 2 188 personer avlidit frdn Covid-19 viruset i1 Vistra
Gotalandsregionen (Socialstyrelsen 2021).

Den svenska strategin har varit att lata ménniskor sjdlva ansvara for att hélla nere
smittspridningen, som Folkhidlsomyndigheten hoppas leder till flockimmunitet (Lindstrom
2020). Folkhdlsomyndigheten hidnvisar resendrer till att om mdjligt jobba hemifrdn for att
minska pé smittspridningen som delvis sker i kollektivtrafiken vid resor till och fran sina jobb
dar trangsel uppstar (Folkhdlsomyndigheten 2021). I Vistra Gotalandsregionen anvédnds tva
applikationer med tvé olika huvudsyften. Reseplanerare, som erbjuder funktioner att soka pa
resor, se avgangar, detaljerade resvédgar och tidsupplidgg. To Go som gor det mojligt att kopa
biljetter till avgangarna men &ven planera dem. For den hér studien kommer enbart
undersokningen berdra applikationen Reseplanerare och kommer inte gd in pa den andra
applikationen To Go. Visttrafik informerar om restriktioner pa hemsidan men inte pa samma
sitt 1 appen. I appen visas ett meddelande vid slumpmaéssiga tillfdllen hogst upp som
informerar om att hdlla avstind. Det finns ingen visuellt aterkommande information i
granssnittet om Covid-19 1 applikationen i skrivande stund. Trots uppmaningarna sa fortsétter
resendrer att trdngas 1 kollektivtrafiken, vilket fOrsvdrar arbetet med att begridnsa
smittspridningen av Covid-19 (Goteborgs-posten 2020). Bristande information kring
Covid-19 och de restriktioner som bor héllas kan resultera i att resendrer véljer resor dér
smittorisken dr hogre (Regeringskansliet 2020). Genom att hélla anvéndaren informerad
kring restriktioner och risker s& kan deras medvetenhet om resval bidra till 6kad forstaelse i
kollektivtrafiken. Den Europeiska kommissionen har framstillt lagar for hur information pa
digitala plattformar ska forhalla sig kring hantering av offentlig information. For storre
digitala plattformar som nar ut till en vidare publik forhaller sig lagen “Rapportering om



Ooppenhet och insyn” som betyder att foretagen som dger de digitala tjinsterna har en
skyldighet att vara Oppna med sina anvidndare, kring den information som berér dem
(ec.europa.eu 2021).

Vid mote av morka designmonster kan en anvindares kognitiva beteendemonster paverkas,
for att leda anvéndaren dit foretaget vill (Dark Patterns 2021). Ett exempel pa ett morkt
monster dr “infinite scroll” som har syftet att hélla kvar anvéndaren lingre i tjansten med
hjélp av oavbruten tillgdng till information. Detta monster bygger pé insikten att anvéindaren
blir beroende av visuell stimuli och kédnslan av att det hela tiden kommer nagot ovéntat eller
intressant, vilket gor att anvidndningen blir véldigt hog (Lupinacci 2021). Med bakgrund i
detta ska denna studie undersdka om man med hjélp av morka designmonster 1 Visttrafiks
reseapplikation, kan bidra till att stodja resendrer vid val kring resor for att bidra till minskad
smittspridning av Covid-19. Valet av Visttrafiks resapplikation gjordes baserat pd att Vistra
Gotalands regionen har ca 1,7 miljoner invénare och drygt en tredjedel bor i Goteborgs stad,
dir omvirldsbevakningen visade att smittspridningen i Véstra Gotalandsregionen tidvis har
varit omfattande (Vregion 2021).

Undersokningen kommer att ta hdnsyn till pandemin och hur resenirerna idag forhéller sig
till Visttrafiks Reseplanerare. Detta kommer att goéras genom att implementera morka
designmonster 1 applikationen som moter restriktionerna fran hilsomyndigheterna. Studien
kommer enbart undersdka Visttrafiks Reseplanerare och inte applikationer frdn andra lin
eftersom tidsramen innebar begrénsningar.

1.1 Syfte och fragestallning

Uppsatsens syfte dr att undersoka om morka designmonster kan anvindas i1 Visttrafiks
applikation Reseplanerare, for att fa resendrer att reflektera Over sina val av resor i
kollektivtrafiken vid pandemier. Studien kommer att vigledas med en fragestdllning amnad
att leda fram till en slutsats for framtida diskussioner, ddr morka designmonster kanske kan
anvdndas med goda avsikter. Foljande fragestéllning lyder:

- Hur kan morka designménster visualiseras i mobila applikationer for reseplanering
med syfte att minimera trangseln i kollektivtrafiken som stodjer resendrers val vid
resor under pandemier?

Fragestdllningen kommer att besvaras genom en kvalitativ studie dir 6 intressenter kommer
att testa tre olika prototyper.



1.2 Begreppsdefinitioner

- Morka designmonster (dark pattern design): Nar man designar for anvindarens
subjektiva kédnslor med intentionen att paverka hennes handlingar for foretagsvinster
(Corina 2019).

- Anvdndarupplevelse (UX- User experience): Anvandarupplevelse eller UX ar ett
begrepp som omfattar anvidndarens kinsloméssiga uppfattning till en interaktiv
produkt (Hornbaek och Hertzum, 2017).

- Grdnssnitt (UI- User interface): Stir for den visuella presentationen av grafiska
objekt som ikoner, typografier, fairger (Housni et al, 2020).

- Anvdndarcentrerad design (HCD- Human centered design): Designmetoder for att
hantera komplexa situationer som betonar ett ménskligt perspektiv  med en
16sningsorientering som moter deras behov (Garreta-Domingo et al, 2020).

- Psykologiska principer: Principer som &r utformade av ménniskor for att skapa
riktlinjer hos personer som vill forsta och utveckla produkter for manniskan (Schmidt
och Schmidt, 2016)

- Mobila applikationer: En digital produkt for olika &ndamal, som till exempel inom
vérden for att hjdlper anvéndare hélla koll pd sjukdomar (Housni et al, 2020).

- GDPR: Ger individer rittigheter over sina egna uppgifter och anvéndning av sin data
(Tamburri 2020)

- Persuasive design: Design som vill paverka anvdndares uppfattning om en produkt.
Detta genom att forstirka och fordndra beteenden, kénslor eller tankar om en produkt
(Nystrom och Stibe, 2021).

1.3 Avgransningar

Avgrinsningen har gjorts genom att enbart fokusera pd Visttrafiks applikation Reseplanerare.
Valet av Visttrafik grundades pa att smittspridningen tidvis har varit omfattande 1 Véstra
Gotalandsregionen (Vregion 2021). Reseplaneraren dr ett digitalt verktyg som resenérer kan
anvinda for att hantera sina resor. Malgruppen i studien ar personer mellan 30-65 ar som har
mojlighet till flexibilitet 1 deras vardag och samtliga personer &r arbetsaktiva. Anledningen
till krav av flexibilitet var av intresse for studien dd anvindartesterna bygger pa mdjligheten
att vdlja mellan olika avgangar med viss tidsskillnad. Detta for att undvika att valen enbart
baserades péd tiden for avgangarna. De morka designmonstrena berdr enbart Vésttrafiks
Reseplanerare via mobila enheter och inte genom datorer.

1.4 Disposition

Studien bygger pa 6 kapitel, 1 kapitel 1 tas studiens syfte fram och fragestillningen som foljs
av begreppsdefinitioner. I kapitel 2 redogors en litteraturgenomgéng foljt av kapitel 3 som tar
upp studiens metoder och hur de anvénts i undersokningen. I kapitel 4 redovisas och
sammanfattas resultatet frdn undersokningen och i kapitel 5 hélls en diskussion. Till sist
presenteras en slutsats och forslag till vidare forskning.



2. Litteraturgenomgang

2.1 Covid- 19

Covid- 19 pandemin har paverkat alla linder runt om i védrlden (WHO 2020). Triangsel i
offentliga miljoer paverkar omfattningen av smittspridningen av viruset i samhillet, och
folkhidlsomyndigheten i Sverige har meddelat att resenérer bor undvika onddigt resande och
hélla avstand till varandra (Folkhdlsomyndigheten 2021). Trots uppmaningar uppstér tringsel
fortfarande 1 kollektivtrafiken och med bakgrund i denna problematik, sa fokuserar denna
studie pa Covid- 19 pandemin. Sjdlva viruset dr smittsamt och blev kdnt under 2019 1 Wuhan,
Kina. Viruset kan smittas om en smittad person nyser eller hostar oskyddat, eller genom
salivdroppar pa ytor som utsétts for beréring. Om en person tar pd en smittad yta och sedan
tar i sitt eget eller andras ansikten, s& kan detta resultera i att smittan fors vidare (Kashyap et
al., 2020). Det finns sitt att inaktivera eller forsvaga viruset pa och det 4r om det kommer i
kontakt med tval eller alkohol. Det finns &ven mojlighet att minska risken for smitta genom
att bira 6gonskydd och munskydd 1 offentliga miljoer och att inte rora ansiktet innan man har
tvittat hdnderna med tval eller alkohol (Howard-Jones et al, 2020). Symptom péa sjukdomen
kan vara hosta, feber, frossa, diarre och trotthet (Roe 2020).

Viruset har mutations egenskaper och kommer inte forsvinna 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 minskliga hidlsan i januari 2020
(Ludvigsson 2020). Oron for smittorisk i Sverige utvecklades under mars ménad, den 3:e
mars hojdes statusen fran lag till mattlig och den 10:e mars dndrades statusen fran mattligt till
hog. 1 februari 2020 ansédgs nu Covid-19 som ett allmént farligt virus, och hanteringen for
smittspridningen av viruset borjade under februari och mars 2020 (Ludvigsson 2020). En
rekommendation var att svenska invanare skulle om mgjligt arbeta hemifrdn och undvika
kollektiva resor och offentliga platser (Ludvigsson 2020). Svenska folkhdlsomyndigheten
gick ut med att flockimmunitet inte varit en del av den svenska strategin vid hantering av
Covid-19 utan att svenska invanare sjilva ska ansvara fOr att begrinsa smittspridningen
(Lindstrém 2020).

Svenska strategin frin september med hantering av Covid-19:
1. Kontrollera antal insjuknade och hélla en utplattad smitt kurva,
Skydda personer 1 éldrar 70 ar och dldre som tillhor riskgruppen for smitta,
Hélla skolor 6ppna for barn upp till 16 ar, samt butiker och kollektivtrafiken aktiv,
Kontrollera hélso-och sjukvardens resurser 1 alla Svenska regioner,

SNk

Halla en aktiv hélso- sjukvédrd, polis, energi, kommunikation, transport och

livsmedelsforsorjning,

6. Hantera befolkningens oro med aktiv kommunikation genom officiella tjidnster och
regelbundna presskonferenser,

7. Vara 6ppna med befolkningen om bakomliggande orsaker till vidtagna atgérder,

8. Anvinda réitta atgdrder vid rétta tidpunkter (Ludvigsson 2020).
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Pandemin har inte enbart pdverkat individens vardagsrutiner utan dven deras forvéntningar
for digitala tjénster, vilka losningar och interaktioner de bor erbjuda (Clipper 2020). I april
2020 utfordes en studie som granskade hélso- relaterade mobila- applikationer pa Apple Store
och Google Play, de flesta sokningar som gjorts var for hilso- och medicinska kategorier
berérande Covid-19 (Almalki och Giannicchi, 2021). Frdn granskningen kunde forskarna
rangordna fem av de mest vanligaste tekniska funktioner applikationerna hade:

1. Forsta funktionen erbjod en grundliggande hilsoinformation och rddgivning om
Covid-19, i form av video, animerade klipp och dokumentationer (Almalki och
Giannicchi, 2021).

2. Andra funktionen innebar kontaktspdrning mellan anvdndare. Frdn motena kunde
applikationen spéra och uppticka andra enheter med samma app. att utbyta krypterad
STI (Security tracing identifier). STI lagrar anonymiserad data frdn anvdndaren med
tidsstimpel och GPS-positioner. Vid en eventuell smitta kan myndigheten da fa
tillkomst till uppgifterna fran de smittade och né ut genom STI till individer 1 nérheten
som har appen och radgiva att stanna inne for eventuell smittspridning (Almalki och
Giannicchi, 2021).

3. Tredje funktionen erbjod mojligheten till anvdndarna att varna sina kontakter, en
anvindare 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. Fjarde funktionen var ett frdgeformuldr for sjédlvbedomning framtaget utifran
CDC-riktlinjer (Center for disease control and prevention) och WHO:s (World health
organization) rekommendationer. Den insamlade datan analyserades av landets
sjukvérdspersonal. Formuléret hade 3 foljande kategorier,

- Anviéndare som inte testat positivt for viruset,

- Anvindare som visat negativt for virus men visade tecken pé feber, hosta eller
andfaddhet,

- Anvindare som testat positivt for Covid-19 (Almalki och Giannicchi, 2021).

5. Den sista funktionen var mojlighet till livestatistik uppdatering med relevant
information i form av push-meddelanden. Den uppdaterade informationen visade
antal aktiva Covid-19 fall som delades upp 1 6 grupper, asymtomatisk, mild, mattlig,
svdr, dterhdamtad och dodliga fall. Grupperna ordnades efter dagar, veckor och
manader med ett globalt perspektiv (Almalki och Giannicchi, 2021).

Studien visade att de hilso- applikationer som framtogs under februari, mars, april och maj
2020 fokuserade mest pa att design som uppmanade kring medvetenhet om Covid-19. Medan
applikationer som sldpptes senare under juni, juli och augusti manad 2020 fokuserade pa
koncept som erbjod Covid-19 exponerade meddelanden (Almalki och Giannicchi, 2021).
Forskningen visar att interaktions mdjligheterna i de mobila grianssnitten som ar kopplade till
hélsa, har en stor betydelse for hur delaktiga anvéndarna kinner sig med informationen om
Covid-19. En genomgéing av vilka komponenter som ar av vikt vid utformning av mobila
granssnitt kommer att forklaras i kommande stycke.
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2.2 Mobila granssnitt

En forklaring av mobila granssnitt dr av stor vikt for studien, eftersom utformningen av
mobila grinssnitt har direkt relation med hur anvéndarna virderar och sedan agerar pa
informationen 1 beslutsprocessen (Li och Luximon, 2020). Den visuella presentationen som
visas 1 en mobil tjdnst kallas for granssnittsdesign eller UI (user interface). Malet med ett vél
utformat grénssnitt dr att den ska hjélpa till att guida och spegla anvindarens kognitiva
beteendemdnster, det dr vad som formar en god eller dilig anvéndarupplevelse (Otsubo et al,
2018). Gréanssnitt for mobila enheter dr utformade for mindre skdrmar &n for datorer som har
storre skdrmyta, dir placering och hantering av innehallet behdver anpassas strukturerat sa att
inte innehéllet blir for dvervéldigande eller otydligt for anvdndaren. Man vill istédllet guida
anviandaren med innehéllet (Otsubo et al, 2018).

Ett grinssnitts layout kan innehdlla olika element som formar kommunikationen
anvindaren har med produkten. Alla faktorer avgor vilken inverkan det har pa anvéndarens
visuella koppling till produkten (Deng och Wang, 2020). Emoji &r en uttryckligt visuell
kommunikativ form som kan synas i olika former. En vanligt anvind emoji &r en rund gul
cirkel som liknar ett ansikte med ansiktsuttryck med syfte att kommunicera olika kdnslor som
glad, ledsen eller arg till betraktaren (Kaye et al, 2021). Emojis kan anvdndas med inverkan
pa en anvéndares personlighet och sjidlvpresentation (Kaye et al, 2021). Om en emoji ar
utformad for att visa en emotionell kommunikation behdver anvdndaren forsta vilka typer
som motsvarar verkliga ansiktsuttryck, man kan sdga att en sddan emoji dr en form av
spegling fran ménniskors verkliga uttryck som ges under konversationer (Kaye et al, 2021).
Idag finns det 6ver 2700 publika emojis och nya adderas kontinuerligt (Das et al, 2019). Idag
rdknas formen emojis som en del av vart sprak, och kan i vissa kontexter ersitta den skriftliga
formen (Das et al, 2019). Fran tidigare studier kan man se vad for effekt emojis har hos
betraktaren, ddr en studie jamfoérde olika meddelanden, ena inkluderade positiva emojis som
hade en positiv inverkan péd betraktaren medan meddelande som inkluderade negativa emojis
lamnade betraktaren med sdmre kinslor mot meddelandet (Das et al, 2019). Anviandningen av
emojis kan anvindas for att stirka ett annat budskap for att bidra till en storre effekt av
budskapets syfte hos individen (Das et al, 2019).

En anvindarupplevelse bygger pd och influeras av flera olika faktorer, frin innehéllet i sig
sjalvt till hierarkin av innehallet dér alla delar bidrar till anvdndarens relation till produkten
(Otsubo et al, 2018). En anviandarupplevelse eller UX (user experience) ar ett begrepp som
framtogs av Hassenzahl och Tractinsky och definierar anvéndarens upplevelse 1 relation till
en produkt. Om en produkt moéter behovet anviandaren har och upplever den som létt att
anvdnda samt underhallande bidrar det till anvidndarens generella anvidndarupplevelse
(Graham et al, 2019). En anvédndarcentrerad design betyder att designern tar fram innovativa
koncept som moter en anvidndares behov (Widarti et al, 2020). For att gora produkterna
intressanta for tidnkta malgrupper behdver designern utgd frdn ett anvindarcentrerat
perspektiv sa att produkten mdter anvéndarens kognitiva rytm (Graham et al, 2019). Néar en
designer utvecklar en grianssnittsdesign bor den vara vil utformad och designad for att
uppfylla anvidndarens behov, svarigheter och granser (Ruiz et al, 2021). Fran en tidigare
undersokning analyserades 257 grinssnitts designprinciper fran olika skapare och av dessa
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valdes 36 stycken principer ut som grundliggande designprinciper. Dessa principer kan
summeras som en guide vid design av grinssnitt, ldrbarhet om en produkt &r l4tt att anvéinda,
informativ om produkten ger direkt och relevant feedback till anvindaren, konsistent om
produktens innehdll foljer ett upprepande monster, fel reduktion om det erbjuds mdjligheter
till anvdndaren att forhindra eller dndra eventuella hinder, och den sista principen ar ldg
kognitiv belastning som innebdr om produkten dr begrinsad och relevant med innehallet
(Ruiz et al, 2021). Frén deras studie visar det att ritt utformningen av granssnittet ligger till
stor vikt for hur en produkt kan méta en anvindares behov (Ruiz et al, 2021). Den hér studien
kommer undersdka vad for inverkan morka designmonster har pa ett existerande granssnitt i
en kvalitativ undersokning. I kommande stycke forklaras det vad morka designmonster dr och
vilka effekter dem har hos en betraktare. Om ett anvéndargrénssnitt dr tilltalande for
anvéindaren, 6kar det mottagligheten for morka designmonster (Aditi et al, 2020).

2.3 Morka designmonster

Ett designmonster kan forklaras som en strukturell tankestil for design av en specifik 10sning
till ett specifikt sammanhang (Mathur et al, 2021). Termen morka designmonster myntades
forst av HCI-forskaren Harry Brignull. Termen innehéller fem olika kategorier: nagging,
obstruction, sneaking, interface interference and forced action (Mathur et al, 2021). Ordet
monster 1 “morka designmdnster” dr en teknik som kan anpassas efter andra sammanhang
inom digitala kontexter (Lacey och Caudwell, 2019). En forklaring av Brignulls kategorier &r
foljande; nagging ér nér grafiska element upprepas med intentionen att pdverka anvandarens
interaktion med produkten (Lacey och Caudwell, 2019). Ett exempel pa detta ar Uber som ar
en form av taxitjdnst. Nar forarna ska sluta kora for dagen sa sdger applikationen at dem att
fortsitta for att na deras slumpmaéssiga mal for dagen. Konsekvensen av detta blir att forarna
kénner sig tvingade till att fortsétta arbeta, for att nd mélet (Gray et al, 2018).

Obstruction dr ndr innehdllet har syfte att forsvdra handlingar for anvéndaren, med avsikt
att avskricka (Lacey och Caudwell, 2019). Ett exempel pa detta dr webbplatsen
Sportsmansguide.com lockar besdkaren till att bli medlem genom ett rabatterat pris och en
enkel registreringsprocess. Daremot forsvaras mdjligheten att avregistrera prenumerationen,
konsekvensen blir da att anvidndaren maste ringa kundtjdnst och prata med négon for
avregistrering (Mathur et al, 2019).

Sneaking dr ndr man forsoker dolja eller fordréja information som é&r av relevans for
anvandaren. Syftet med sneaking ar att generera vinst for foretaget pa bekostnad av
anvindaren (Lacey och Caudwell, 2019). Ett exempel for kategorin sneaking dr nir foretag
adderar extra kostnader utan anvdndarens samtycke i en shopping process, som resulterar i en
hogre utgift. Webbplatsen cellularoutfitter.com anvénder ikryssade checkrutor med adderade
foremal i hopp om att anvidndaren vill ha produkten och konsekvenserna blir da att anvindare
koper produkter som inte valts ut frivilligt (Mathur et al, 2019).

Interface interference ar ndr man vill manipulera anvindarna genom att synliggdra vissa val
och att dolja andra med hjilp av en specifik hierarki av designen som stor grinssnittet (Lacey
och Caudwell, 2019). Ett exempel dr hur Facebook gjorde en omdesign 2019 och éndrade sin
informationsarkitektur for hur anvdndaren loggar ut och tar sig till sekretessinstillningarna.
Konsekvenserna av det resulterade i att anvéndarna var fortsatt inloggade och att deras webb
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aktivering spérades, vilket genererade vinst for Facebook som kunde utnyttja det for framtida
annonseringar (Mindler och Savino, 2021).

Forced action @r nédr anvindaren maste utfora en viss handling for att nd vissa funktioner,
eller utfora en hel interaktionsprocess (Lacey och Caudwell, 2019). Ett exempel pa kategorin
ar nir foretag kriaver att anvandaren ska trycka pa nagot for att slutféra en uppgift, utan att ha
ett val. Webbplatsen Vice.com anvinde en modal som laste det Ovriga innehallet pa
webbplatsen och tvingade anvidndaren att antingen ge samtycke eller att konfigurera
instéllningarna for att ta del av det Ovriga innehallet. Detta gav konsekvensen att
interaktionsprocessen lastes hos anvédndaren som tvingades utfora en handling (Soe et al,
2020).

Fran en tidigare studie som utforde artikelgranskningar dér 31 artiklar valdes ut som
inneholl information om morka designmonster identifierades 22 morka designmonster dér 5
av dessa var av intresse for den hir studiens fragestédllning (Corina 2019). Fragestéllningen
ska undersoka hur morka designmonster kan visualiseras i mobila applikationer for
reseplanering, med syfte att minimera trdngseln 1 kollektivtrafiken som stodjer resendrers val
vid resor under pandemier. Baserat pa digital visualisering valdes 5 monster ut fran studien
som hade fokus pa distraktion och kinsloméssig manipulation. Detta gjordes for att
undersoka om distraktion eller kéinslomissig manipulation kunde paverka deltagarnas
beslutsprocesser eller inte i valet av resa i detta ssammanhang.

En annan studie av Mathurs 2021 presenterade sex attribut for hur man kan gruppera olika
morka designmonster i praktiken och tvd av attributen var av relevans for den hér studiens
fragestéllning. Attributen dr Covert och Asymmetric (Mathur et al, 2021). Covert inkluderar
monster for att missleda anvdndaren genom att anvédnda farg och form, som gor att vissa val
kan upplevas som mer tilltalande f6r anvindaren och det andra attributet &r Asymmetric for
att paverka anvindarna pa ett kédnslomidssigt plan genom att presentera negativa och
forvirrande budskap eller att forknippa vissa interaktionsmdjligheter med skuld (Mathur et al,
2021). De fem ovannidmnda morka designmonsterna kan med hjélp av Mathurs tva attribut
skiljas at och grupperas enligt foljande. Bait and switch som anvinds ndr man vill lura
anvéindaren att tdnka pd en viss handling och utfoéra en annan och det faller under Mathurs
attribut covert (Mathur et al, 2021). Monstret guilt tripping anvénds nir intentionen &r att fa
anviandaren att kdnna sig dum Over sitt agerande och det faller under Mathurs Asymmetric
(Mathur et al, 2021). Monstret misdirection vill fa anvéndaren att fokusera pa en sak 1 syfte
att distrahera henne till ndgot annat och det faller under Mathurs Covert (Mathur et al, 2021).
Med monstret toying with emotions anvands nidr man vill manipulera anviandaren till att ta till
sig information genoma att utnyttja deras kénslor och faller under Mathurs attribut
Asymmetric (Mathur et al, 2021). Med monstret nagging, vill man upprepa information for
att fa anvindaren till att utfora handlingar och faller under Mathurs attribut Covert (Mathur et
al, 2021).

Nir ett foretag anviander morka designmonster, designar man for att paverka anvéndarna pa
en psykologisk nivd i synnerhet genom manipulation av kénslor och uppmaérksamhet,
intentionen dr att padverka anvindaren till att géra ndgot som gynnar foretaget men som de
annars kanske inte hade valt att géra (Mulligan et al, 2020). Manipulation forr i fysiska
miljoer, till exempel inom detaljhandel, anvénde sig butiker av manipulativa tekniker for att
vilseleda sina kunder med syfte att 6ka forsdljningen. Butiker skyltade med falska budskap
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och ett exempel ar skyltning om att butiken skulle upphora for att 6ka forsiljningen (Mathur
et al, 2021). Ett annat exempel som anvéindes forr men som dven idag dr en vanlig teknik for
manipulation dr genom psykologisk prisséttning, ddr man sétter priser som dr mindre &n ett
helt nummer. Prissdttnings tekniken har blivit en normaliserad teknik bland foretagen idag,
och dir kunder motvilligt har accepterat det nya séttet foretag sétter priser pa (Narayanan et
al, 2020).

Med kunskap om morka monsters existens kan man idag finna morka designmonster runt
omkring pad webben, pé sociala nétverk, 1 applikationer och webbtjinster (Corina 2019). Hur
effektiva monster &r beror pa hur anvéndaren uppfattar dem. Tidigare studier forklarar att sa
fort ett monster blir upptdckt av en anvindare forlorar den sin kraft och sitt syfte och kan
ldamna anvidndaren med misstro for foretaget (Corina 2019).

Vilka konsekvenser som kan uppsté ndr en anvéndare uppmérksammar mdrka monster kan
visas 1 frustration och mindre lojalitet for tjinsterna (Luguri och Strahilevitz, 2021). Det ér
darfor viktigt att foretagen och andra inblandade vid utformning av tjdnster forstar vilka
negativa konsekvenser anvdndning av morka designmonster kan ha pd slutanvindarna och
produkten (Aditi et al, 2020). Frin en tidigare studie summerades fem grundliggande
egenskaper en anvindare som uppticker morka designmonster har, forsta begreppet dr
frekvens av forekomst som dr hur ofta en anvindare stdter pd en viss upprepad situation.
Frustrationsniva som ir hur frustrerad anvédndaren blir av situationen. Pdlitlighet som ar hur
palitlig anvéndaren upplever att situationen é&r. Vilseledande som &r hur situationen vilseleder
anvindaren att dela med sig av personlig information. Fysiskt utseende som ar hur tilltalande
granssnitt designen &r for anvéndaren och situationen (Aditi et al, 2020). Dessa morka
designmonster har en etisk problematik som kommer att diskuteras i kommande avsnitt.

2.4 Etiska och juridiska aspekter

Det finns en etisk problematik kring morka designmonster. Att sammanfléita beteende och
kognitiv psykologi med design praxis sa kan en risk for negativ manipulation av foretag
skapas, som omedvetet kan leda anvindarna bort frdn sina vérderingar och normala
beslutsprocesser (Lacey och Caudwell, 2019). Detta kan till exempel ske genom anvidndning
av en produkt som framjar kortsiktiga beloningar, som mojligheten att kontinuerligt fa sma
dopaminpéslag genom att produkten uppmuntrar till frekvent anvindande. Sociala medier
plattformar dér ett exempel dr Facebook, anvinder sig av infinite scroll funktioner som gor
att anvdndare kan scrolla obehindrat utan att se slutet pa informationsflodet. Detta skapar ett
aterkommande dopaminpaslag vilket gor att anvindarna fér ett tvdngsmaéssigt beteende av att
vara i sociala medier (Voinea et al, 2020). Detta kan i sin tur gora att anvindarnas
uppmaérksamhet brister eftersom intresset dras mot produkten som ger dem ett dopaminpaslag
(Lacey och Caudwell, 2019). Enligt forskning har nudging visat sig kunna implementeras i en
digital artefakt for att dndra ett beteende till det béttre och det bygger pad samma psykologi
som morka designmonster. Ett exempel pa detta kan vara hélsorelaterade appar, dir nudging
kan anvéndas 1 ett forsok att fa anvdndaren att rora pa sig oftare under dagen, trots att
anvandaren kanske inte vill gora det (Borenstein och Arkin, 2016). Genom design som
psykologiskt paverkar anvéndarna till en beteendefordndring kan enligt forskningen i vissa
fall vara av godo, till exempel ndr det handlar om livsstil och miende, da tekniken kan
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fungera som en vigledare genom det vardagliga livet. Detta med syftet att anvdndaren 1 hogre
utstrdckning ska undvika val som kan leda till sdmre livskvalitet (Oduor och
Oinas-Kukkonen, 2021).

Design som har intentionen att paverka anvidndares beteende och val blir enligt Nystrom
och Stibe mork nir intentionen med designen inte har anvindarnas bésta 1 atanke (Nystrom
och Stibe, 2020). De menar att det finns persuasive design som Okar risken for beroende men
som riknas som just persuasive design och inte morka designmonster, trots att intentionen
med designen inte dr for anvindarnas vinning. Detta gor att det blir svart att dra en gréns for
vad som dr morka designmonster och inte da intentionen med utférandet av designen dr
avgorande trots att designen bygger pd att paverka anvindarna i en viss riktning (Nystrom
och Stibe, 2020). Det finns en risk med anvidndningen av design som pédverkar anvindare pa
en psykologisk nivd genom att anvindarna hamnar i en ‘punishment-reward’ falla, vilket
betyder att anvindare Overtygas om att gora vissa handlingar for att undvika negativ
feedback. Med tiden kan detta fordndra anvéndarens sitt att interagera med produkter vilket
kan medfora konsekvenser som kan vara att anvdndaren upplever en minskad kontroll éver
situationen (Spagnolli et al, 2016).

Det diskuteras inom forskningen att manipulation som hotar eller forsvarar anvandarnas
mojlighet till egna val pa olika sitt etiskt dr fel, dd det begrinsar anvindarnas
sjdlvbestimmande (Jacobs 2019). Samtidigt diskuteras skillnaderna mellan manipulation och
overtalning da det kan bli missforstind mellan de olika begreppen. Att manipulera ndgon
innebér enligt Susser et al. att foretaget forsoker infiltrera anvindarens beslutsprocesser for
att leda dem mot deras mal. Att vertala innebér att forsoka forstérka anvéndarens intresse
for ett visst val for att sedan gora valet medvetet (Susser et al, 2018).

I USA har anvédndning av morka designmonster forbjudits, lagstiftare har foreslagit en
strategi som kallas for DETOUR Act som ska anvédndas for att kontrollera hantering av
morka monster (Mathur et al, 2021). Nir produkter som kommer att anvdndas av
offentligheten géller vissa lagar en av dessa lagar i Europa kallas for GDPR som ér framtaget
av den Europeiska Unionen (Clarke et al, 2019). GDPR star for General Data Protection
Regulation och betyder att alla har rétt att fa sin personliga information skyddad online
(Clarke et al, 2019). Individerna kan sjdlva med hjilp av GDPR bestimma O6ver hur deras
personliga data ska samlas in och hanteras av tjanster som de besoker genom att ge samtycke
(Tamburri 2020). Diremot skapas problematik med GDPR 1 relation till morka
designmonster, eftersom monstren har i syfte att kringga total kontroll och insyn genom att
anvédnda sig av granssnittsdesign som grundar sig 1 psykologiska sérbarheter hos minniskan
(Nouwens et al, 2020). De psykologiska forklaringarna bakom utvalda morka designmonster
som anvénds i den hér studien kommer presenteras i kommande avsnitt.
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2.5 Morka designmonster och psykologi

Urvalet av morka designmonster har gjorts med anpassning for grianssnittsdesign majligheter
for hur dessa monster kan visualiseras i syfte att paverka handlingar hos anvédndaren for att
besvara studiens fragestéillning. Monstret guilt tripping betyder skuldbeldggning och bygger
pa kinslor som uppstir ndr en minniska har gjort ndgonting som anses vara fel i en social
eller privat kontext (Taya et al, 2012). Skuld fyller funktionen att den person som dsamkat
skada kommunicerar till det eventuella offret och dskadare att personen sjélv ocksa lider av
héndelsen. Detta hdnger ithop med att minniskan som social varelse alltid har levt i sma eller
stora samhéllen dér nyckeln till dverlevnad har varit spontant samarbete (Barclay, 2012). Det
var och &r dven av socialt intresse for personer att bygga ett rykte om sig som samarbetsvillig
i den kontext man var i eftersom det senare kunde vara fordelaktigt om en sjélv behovde
hjilp. Hér kommer ocksd bestraffning in som har visat sig vara effektivt for att oka
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 forsok att 0ka donations mangden till en védlgérenhetsorganisation. Antalet
donationer 6kade markant efter att sloganen introducerades eftersom donatorernas fokus
skiftade frdn ett egenintresse, till att se sig sjdlva som vildigt ekonomiskt priviligerade i
relation till begéran. Att en penny var det som krdvdes, da verkade allt ovanfér den summan
fordelaktigt for donatorn vilket gjorde att givmildheten 6kade (Folger et al, 2014). Denna
princip anvénds som ett digitalt morkt monster och ett exempel pé detta ér att fa anvandaren
att betala mer for ett kop eller for att ge anvdndaren skuldkénslor om de ej véljer den vdg som
foretaget vill att de ska ta, vid genomforande av kop eller andra aktiviteter (Cara, 2019).

Monstret nagging som betyder tjatande, handlar om att presentera information som
upprepas genom en produkt (Maier och Harr, 2020). Syftet med repetitionen ir att finga
anvindarens uppmirksamhet och den forsta fasen i denna process som kallas “wear in”
paverkar mottagarens fortrogenhet med informationen, vilket 6kar minnet av meddelandet
(Marti-Parreno et al, 2017). Det finns dven andra effekter av repetition, och det ar att
mottagaren kommer ihag informationen och med tiden blir hen van vid repetitionen och
automatiskt granskar enbart de mest relevanta delarna och da har ett starkt minne skapats
(Marti-Parreno et al, 2017). Denna princip anvinds som ett digital morkt monster och ett
exempel pa detta dr pop-up fonster som dyker upp och stér anvindarens koncentration, ibland
med irrelevanta meddelanden som inte hjédlper anvindaren framat (Gray et al, 2018).

Monstret foying with emotions som @ven kallas att leka med kénslor, baseras pa att fi
anvindaren att kidnna kinslor som gor att de gor val som de kanske inte annars hade gjort
utan kénslomassigt stimuli (Gray et al, 2018). Kénslor &r komplexa och ar funktioner som
bygger pa overlevnad hos bade minniskor och djur. Kénslor kan delas in i kategorier som
innehéller ridsla, avsky, ilska, glddje, ledsenhet och forvaning (Nummenmaa och Tuominen,
2017). Forskningen har visat att for att kunna skapa en emotionell koppling till ndgot kravs
olika faktorer. Det som péaverkar kopplingen mest &dr enligt forskningen kénslor och humor
(Straker et al, 2016). Nér en anviandare blir utsatt f6r emotionella stimuli sa triggas en respons
1 kroppen som direkt piverkar en anvindares beteende 1 beslutsprocesser (Straker et al,
2016). Nar en person utsitts for emotionella scener, startar de kroppsliga reaktionerna sa
snabbt som 200-300 msek efter exponering for att sedan bli starkare runt 1 sekund (Sauter
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och Eimer, 2010). Nar det géller stimuli av emotionella ansiktsuttryck startar reaktionerna
dnnu snabbare, runt 120-150 msek och blir starkare runt 200 msek efter exponeringen vilket
indikerar att ansiktsuttryck starkt kan pdverka snabba beslut som tas av anvdndare nir de
anviander mobila applikationer (Sauter och Eimer, 2010). En aspekt av responsen till visuell
stimuli &r moralisk chock, som uppstér nir en person blir utsatt for stotande visuellt material
med bakgrund i att personen dr medveten om att chocken kommer att hinda. Nér personen ar
medveten om den moraliska chocken, s& uppstar en moralisering respons som innebar att
personen virderar intrycket efter deras moraliska kompass, vilket kan paverka anvindaren
vid val (Wisneski och Skitka, 2017). Denna princip anvinds som ett digital morkt monster
och ett exempel pd detta dr nir anvdndaren far alternativet att skriva upp sig for att fa
nyhetsbrev, ddr det alternativa valet dr en provocerande text som kan gora att anvéndaren
anda skriver upp sig pa nyhetsbrevet (Gray, et al, 2018).

Monstret bait and switch som betyder att locka och sedan vilseleda, baseras pa att alternera
det val som anvéindaren gor i en produkt (Gray, et al, 2018). Detta bygger bland annat pa
manipulation av anvédndarnas indvade rorelsemonster 1 forhdllande till applikationer. Det
fungerar som sa att ndr manniskan repeterar en viss rorelse, eller rérelsemonster, tillrackligt
manga ganger sa skapas ett langtidsminne 1 musklerna som gor att rérelsen kan utforas pa ett
mer automatiserat sitt (Xiangyu et al, 2017). Aven villkorliga reflexer spelar en roll i val av
utforande, dir nervsystemet trdnas i att reagera pé ett visst sétt nir man utsitts for en specifik
sorts stimuli (Schedlowski och Pacheco-Lopez, 2010). Aven von Restorff’s isoleringseffekt
har en del i vilseledandet, eftersom denna princip gor att anvdndarens uppmérksamhet dras
mot specifika element i en applikation. Detta i kombination med muskelminne gor att
anvandaren kan luras till att gora val som denne inte har tinkt pa att gora fran borjan (Kelley
och Nairne, 2001). Denna princip anvinds som ett digital morkt monster och ett exempel pd
detta dr nédr en knapps funktioner byts ut. Ett exempel pa detta dr att start-knappen for att
paborja ett nytt spel byts ut till en “kdp mer” funktion. Detta 6kar da risken for att anvandaren
ska genomfora ett kop istéllet for att starta ett nytt spel, baserat pa indvade rorelsemonster
(Gray, et al, 2018).

Monstret misdirection som betyder vilseledning, baseras pa att fa anvdndaren att fokusera
pa en viss sorts information istéllet for en annan (Cara 2019). Detta bygger pa von Restorft’s
isoleringseffekt som handlar om att manniskan har stérre bendgenhet att komma ihdg och
fokusera pa objekt som visuellt skiljer sig fran mangden (Schmidt, 2017). Detta kan spela en
roll 1 beslutsfattanden som ménniskor gor pd en daglig basis da de utsitts for en stor méngd
informations stimuli varje dag. For att kunna gora val maste de vdrdera informationen och
detta dr energikrdvande (Kunar, et al, 2017). Detta gor att manniskan kan utveckla kognitiva
strategier fOr att sdlla ut information, i syfte att kunna ta beslut utan att behdva anstringa sig
for mycket (Kool et al, 2010). Genom att begridnsa innehall anvidnder designern en
designprincip som innefattar 14g kognitiv belastning hos betraktaren (Ruiz et al, 2021). Den
anviands som ett digitalt morkt monster av en del foretag och ett exempel pa detta &r nir en
webbsida tydligt visar att du maste betala for att i all information, men informationen finns
aven tillgénglig langst ner pé sidan utan att behdva betala (Gray, et al, 2018).



18

3. Metod

3.1 Val av metod

For att fa en forstaelse for hur visualisering och anvdndningen av morka designmonster kan
paverka resendrers hantering av mobila resapplikationer idag, sa anvéndes foljande metoder.
Det stélldes en intervjufrdga utformad efter ett kvalitativt metodsétt enligt fenomenografin,
observationer av deltagarnas hantering av prototyperna enligt etnometodologin samt en
empirisk oversiktlig genomgéang av forskningen inom morka designmdnster, granssnitt och
psykologi. Den kvalitativa metoden fenomenografin harstammar fran Hermeneutiken som ar
motsatsen till positivismen som innebdr att fokus ligger pa att fi en djupare forstielse for
deltagarnas personliga upplevelser, till skillnad frdn positivismen som fokuserar pa ett
kvantitativt synsatt dér statistik och harddata metoder dominerar (Runa och Davidson 2011, s.
29,32). Den etnometodologiska metoden i1 denna undersdkning innebér observation av
deltagarnas handlingar, tankar och kénslor i den aktuella situationen (Runa och Davidson
2011, s. 33). Intervjusvaren fran den kvalitativa intervjufrdgan skrivs 1 inledningen 1
redovisning och resultatdelen. Observationerna frdn anvédndartesterna av prototyperna,
sammanfattades och kategoriserades efter vardera prototyp efter de fem utvalda morka
designmonsterna. Det var viktigt att studiens metoder hade en etisk forsvarbarhet, dér
deltagarna kunde vilja att avsta eller avbryta studien ndrhelst de ville. I kommande kapitel
redogors resultaten frén 6 kvalitativa intervjuer samt anvéndartesterna av prototyperna.

3.2 Deltagare

Deltagarna valdes ut baserat pa att samtliga var regelbundna resenérer 1 kollektivtrafiken
inom véstra gotalandsregionen, samt arbetsaktiva med mojlighet till tidsméssig flexibilitet 1
deras vardag. Urvalet gillande tidsmissig flexibilitet gjordes for att avgangstiderna inte
skulle vara det enda fokuset vid val av resor. Valet att anvénda arbetsaktiva personer var
eftersom denna grupp aker till och frdn samma plats regelbundet, vilket betyder att denna
grupp ér véilbekant med Visttrafiks reseapplikation over en langre tid.

6 deltagare valdes ut, 3 mén och 3 kvinnor i aldrarna 30, 31, 32, 43, 50 och 65 ar. Samtliga
deltagare har blivit paverkade av Covid-19 viruset i deras vardag. I denna studie gar
deltagarna under fiktiva namn och deras namn, yrke och vad de gillar 1 digitala applikationer
presenteras l0pande hiarnést. Alex 30 éar, dr solcells montor och gillar enkel information, korta
interaktioner och snabba resultat. Han vill att det gér snabbt att vélja ritt resor. Erik 31 ar
studerande 1 Boras gillar smidiga interaktioner med moderna grénssnitt och tydliga
interaktionsprocesser. Lotta 32 ar &r frilansdesigner och gillar nytdnkande design, tydlighet,
korta interaktioner och smart navigering. Hon vill bli informerad om nyheter som paverkar
hennes resor pa ett smidigt sitt. Daniel 43 ar ar civilingenjor och gillar modern design, korta
interaktioner, animeringar och vill f4 samlad information om riktlinjer géllande Covid- 19.
Anna 50 ar jobbar med IT- sdkerhet och uppskattar applikationer som &r litta att navigera
genom med tydlig kommunikation. Pia 65 ér ar specialpedagog och gillar enkel information,
tydliga knappar, logiska monster och vill kunna gora smarta val utan att bli 6vervildigad av
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information. Med anledning av de sociala restriktionerna till f6ljd av Covid-19 sd uppkom
svérigheter att fysiskt trdffa helt frimmande personer och utifran detta gjordes urvalet genom
att skribenterna kontaktade bekanta pad Facebook och frigade om det fanns intresse att
medverka i en studie om hur information om Covid- 19 presenteras 1 Visttrafiks
resapplikation idag samt om de ville delta i anvéndartester i en fysisk miljo. 6 personer valdes
ut baserat pa att de var regelbundna resendrer samt att de hade mojlighet till tidsméssig
flexibilitet 1 vardagen. Personerna som svarade &dr bekanta till skribenterna och ovetande
kring morka designmonsters existens.

3.3 Material

For forstdelse kring studiens omrdde har en litteraturundersdkning inom mdrka
designmonster och granssnitt samt mansklig psykologi utforts, genom sokverktyget HKR
Summon fran Hogskolan i Kristianstad hittades relevanta forfattare och artiklar med syftet att
f4 en Oversikt 6ver vad som ndmns 1 forskningen. Syftet har inte varit att dterge fullstindig
vetenskap status gédllande mdrka monster, utan enbart hitta tillrdckligt med information for att
kunna genomféra denna studie. De mest anvinda sOkorden i studien var “dark pattern
design, och interfaces”, “user experience”, “psychological principles”, “cognitive patterns”
och “public transport”, fran resultaten valdes 65 relevanta artiklar ut baserat pd deras
relevans till studien fran deras titlar, abstrakt och resultat.

3.4 Genomforande

Samtliga anvindartester utfordes med en av tva skribenter niarvarande. 4 intervjuer skedde pa
ett cafe och 2 i skribenternas hemmiljéer. Varje mote inleddes med en introduktion for syftet
med testerna och studien vilket var att undersdka hur deltagarna navigerar i prototyperna.
Deltagarna delgavs inte informationen om att morka designmonster var implementerade for
att paverka deras val. Introduktionen gav dven information om de fyra etiska principerna
inom forskning. Efter introduktionen stilldes frdgan som skribenterna format; “Hur upplever
du att Visttrafik har hanterat informationen kring pandemin idag och paverkar det dina val
av resor?” Svaren loggades separat for att fa en forstaelse for hur anvéndarna idag tanker
kring Visttrafiks resapplikation och information kring Covid-19. Samtliga prototyper hade ett
scenario som informerar att deltagarna ska aka fran Stockholmsgatan till Jérntorget i
Goteborg. Deltagarna blev delgivna att de inte har brattom utan har viss flexibilitet i tid, detta
med anledning till att tidspress inte skulle vara fokus i undersokningen. Sedan presenterades
prototyp 1, 2 och 3 i skribentens mobiltelefon. Deltagarna informeras om att vyn “sok resa”
inte har nadgon funktion mer &n att bidra till helhetsupplevelsen och var de skulle klicka for att
komma fram till sidan “Reseforslag” om de blev osdkra. Niar de kom fram till sidan
“Reseforslag” observerade skribenterna hur deltagarna interagerar med prototypen genom att
anteckna var de ville trycka, deras miner, kdnslor och det som sades hogt. Detta
dokumenterades pa ett papper for senare bearbetning av informationen. Om deltagaren
stannade upp stillde skribenterna 6ppna fradgor om hur de upplevde det de sag framfor sig och
varfor, vilket forde dem framat 1 applikationen. Malet med testet var att anvdndarna skulle
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vélja en av de utsatta resorna, antingen en med hog risk for smittspridning eller en med lag
risk for smittspridning. Varje testtillfdlle tog cirka 60 minuter.

3.5 Etiska Overvaganden

Den kvalitativa undersokningen har utgatt fran 4 etiska forskningsprinciper av
Vetenskapsradet (Vetenskapsradet 2002). De fyra grundlidggande forskningsprinciperna &r
foljande; Informationskravet: Sammanfattar niar den forskande forklarar studiens syfte och
hur undersokningen kommer att g till, det dr dven viktigt att forklara for deltagarna att det ar
frivilligt att delta i studien (Vetenskapsradet 2002). Studien har tillmétesgatt kravet genom att
informera deltagarna om studiens syfte, samt att det dr frivilligt och att det nér som helst gér
att avbryta deltagandet. Samtyckeskravet: Alla inblandade halls informerade om att den
insamlande datan kommer att sparas i syfte till studien och att unders6kningen nir som helst
kan avbrytas utan att det ger nagra konsekvenser (Vetenskapsrddet 2002). Studien har
tillmotesgétt kravet genom att informera deltagarna om att det ar helt frivilligt att avbryta sitt
deltagande och testerna samt rittighet till att neka pa att svara pé fragorna.

Konfidentialitetskravet: Innebér att all information om och fran deltagarna &r konfidentiella
och som inte gir att spéra tillbaka till, och att information forvaras pa ett sikert sétt
(Vetenskapsradet 2002). Studien har tillmdtesgétt kravet genom upplysa deltagarna om att
deras personliga uppgifter kommer vara hallas i ett sékert forvar, dir enbart alder, kon, yrke
samt vad dem gillar och mél kommer att presenteras i studien. Nyttjandekravet: Den sista
principen betyder att all insamlad data far enbart utnyttjas 1 syfte till studien och
undersdkningen. Informationen far inte lanas ut till andra eller sdljas. Om det fors vidare har
de andra forskarna samma fOrpliktelser mot deltagarna som de ursprungliga forskarna
(Vetenskapsradet 2002). Studien har tillmotesgétt kravet genom att informera deltagarna om
att deltagandet inte kommer att delges till personer utanfor skolverksamheten.
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4. Resultat och analys

I foljande kapitel presenteras resultaten frdn undersokningen baserat pa en kvalitativ
fragestdllning och anvéndartester av prototyper som utfordes pa 6 individuella deltagare, 3
kvinnor och 3 min. Den inledande intervju fragan var foljande: Hur upplever du att
Visttrafik har hanterat informationen kring pandemin idag och paverkar det dina val av
resor?

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

“Jag dr en sd van anvindare av appen sd jag har inte tinkt pd det, informationen
om covid far jag mest pd Instagram” - Erik

“Det kdnns inte som dom bryr sig jdttemycket i att berdtta for oss resendrer.
Jag paverkas inte alls det dr om dom skulle stdlla in min avgdng typ.” - Lotta

“Inte sd bra tror jag, tdnker inte pd det, informationen som finns ddr pdverkar
inte mina resor faktiskt” - Daniel

“Jag har tyckt att det varit rdtt skumt med sa lite information kring viruset i appen, som
radgivning tex och det har paverkat mig dd jag inte sdkert vet vad som gdller kommande bla
munskydd.” - Anna

“Varfor skulle jag fa information ddr, jag kollar pd nyheterna for information. Om det dr
mycket folk pa hallplatsen vdljer jag inte den avgdngen, det vdagar jag inte.” - Pia

Samtliga deltagares svar pekar pé att den generella informationen om Covid-19 och risker
med kollektivt resande inte dr tydligt nog 1 Visttrafiks Reseplanerare idag. Informationen
som presenteras om Covid-19 gor inte att deltagarna vérderar sina val av resor, utan de
fortsitter 1 stort sett att resa pa samma sitt som innan pandemin kom till Sverige. Detta tyder
pa att det kan behova ske en fordndring 1 presentationen av informationen i appen
Reseplanerare med tilldgg for viktig information for att minimera riskerna f6r smittspridning
som sker genom kollektivtrafiken i samhéllet.

Resultaten fran anvéndartesterna kommer att presenteras per prototyp med de 5 morka
designmonstren och avslutningsvis inkluderas en kort sammanfattning. Prototyperna é&r
utformade med samma grinssnittsdesign som Visttrafiks mobilapplikation Reseplanerare. De
adderade morka designmonstren dr implementerade 1 grénssnittet med gradvis visualisering
frdn lag - mellan och- hog synlighet. For att guida ldsaren av denna studie adderades ett
fargsystem som hjédlper ldsaren att orientera sig gédllande monstrens placeringar i
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prototyperna.

. Guilt tripping Bait & Switch
Nagging . Misdirection

Toying with emotions

4.1 Prototyp 1

Samtliga prototyper bygger pa samma grianssnittsdesign fran original applikationen
Reseplaneraren av Visttrafik for kommunaltrafik 1 Viéstra Gotalandsregionen. Mélet med
prototyp 1 var att implementera morka designmonster pa ett diskret sitt, som inte skiljer sig
for mycket at fran Vésttrafiks originala grianssnittsdesign genom att designa monsterna med
samma design pd farg och form som Visttrafik. Syftet med prototyp 1 var att undersdka hur
subtila implementationer av morka designmonster kan péverka deltagarna péd ett
undermedvetet plan vid val av resor. Detta i enlighet med Lacy och Caudwell som ndmnde i
sin studie att ordet monster dr en teknik som kan anpassas efter sammanhang (Lacey och
Caudwell, 2019). De utvalda designmonsterna for den har studies sammanhang ar darfor
designat for att manipulera och dirigera deltagarna mot utvalda resor diskret genom att likna
Visttrafiks originala element med farger och former for att 6vertyga deltagarna som i enlighet
med Mathurs attribut Covert om hur designmonster med farg och form kan anvédndas for att
paverka en anvindares tilltalande till en produkt (Mathur et al, 2021)

For prototyp 1 anvdndes 4 av 5 utvalda morka designmonster det monster som inte
anvindes var Bait & Switch for att behdlla foljsamheten i forsta versionen och inte sticka ut
mot originalet. Figur 4 visar hur grafiska kontraster anvinds pa sidan med res-forslagen, en
extra informationsknapp dr implementerad som visar en modal (et popup- fonster som tar
over skdrmen och begrdinsar vad anvindaren kan géra forens den stings ner) med ett
budskap till deltagarna. Figur 5 visar tilldggen som dr implementerade pa detaljer om resorna.
Alla monster har designats 1 enlighet med den grafiska profil som applikationen
Reseplanerare har. Nedan sammanstélls vad samtliga deltagare uttryckte om prototyp 1 efter
observationerna av anvindartesterna. Resultaten av reaktioner infér de morka designmonstren
sammanfattas under varsin underrubrik.
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4.1.1 Guilt tripping

Lila prick pa figur 4 visar placering av monstret. Foljande monster guilt tripping
implementerades for att skuldbeligga deltagarna, monstret gestaltades i1 form av ett
textbudskap, dér en forklaring hinvisade till att vissa val har konsekvenser. Under tiden som
testet skedde, uttryckte foljande deltagare:

Deltagaren Lotta sa foljande; “Tycker inte det dr roligt ndr man ldser negativa kommentarer
det gor att jag inte vill anvinda produkten alls, vi har sd mycket negativt i oss redan varfor
inte uppmuntra om information pd ett gladare sdtt?.”

Deltagaren Alex visade irritation da han inte forstod vad som var annorlunda. Detta pa grund
av att monstret hade samma utseende som dvriga element; “allt ser ju likadant ut, det hade
varit bra om de olika meddelandena hade olika firger sd man ser att ndgot dr daligt eller

2

bra.

Béda deltagarna Pia och Anna kom aldrig till sidan for de missade att trycka pa “informations
knapparna” som innehéller det mérka monstret.

Deltagaren Daniel tryckte pa “informations knapparna” flera ganger for att jamfora texten
och sa; “Det dr svdrt att se skillnad pd en bra och ddlig resa. Det ser likadant ut, men jag
tycker det dr bra att det finns ndgot som visar det.”

Deltagaren Erik upplevde att information knapparna var tydliga och sa foljande; “Det dr bra
med extra information om resorna utan att behova vilja resa, budskapet var vdl lite vil
negativt.”



25

4.1.2 Nagging

Rosa prick pa figur 4 & 5 visar placering av monster. Nagging implementerades for att
paminna deltagarna om att det finns information som berdr resan. Monstret gestaltades 1 form
av en symbol med utropstecken som visas upprepade genom prototypen gestaltat med en
neutral design som har samma bla farg som 6vriga element i appen. Under tiden som testet
skedde, uttryckte foljande deltagare:

Deltagare Lotta visade ett irriterat ansiktsuttryck nar hon skulle vélja resa och gav sedan ifran
sig en djup suck och sa foljande; “Varfor syns ett utropstecken hela tiden? Ser ju redan tid
och hallplats sa varfor finns det en indikation om ndgot extra och i samma firg t.o.m kdnns

12

inte som det dr nagot viktigt sda jag orkar inte trycka pd den.

Deltagare Alex verkade konfunderad dver att utropstecknen var i samma farg fast det stod
olika meddelanden nér han tryckte pa dem; “Utropstecknen dr ofiirgade, varfor dr de
ofdrgade?”

Deltagarna Anna och Pia sag inte monstret och interagerade inte med det alls.

Deltagare Daniel sdg nyfiken ut och sa; “Det ser ut som att ndgot finns att ldsa ddr, sd jag
trycker pa dem.”

Deltagare Erik gav inte ivig ndgot speciellt uttryck men sa foljande; “Det finns ett
utropstecken pad varje avgang sd kdnns inte som att det dr nagot speciellt utan mer allmdn

1

information om resor.’

4.1.3 Toying with emotions

Gul prick pa figur 4 & 5 visar placering av monster. Toying with emotions implementerades
for att framkalla en kénslomaéssig reaktion hos deltagarna. Monstret gestaltades 1 form av ett
meddelande pd sidan “detaljer”, dir det stdr att resan dr ett daligt val och att en senare avgang
ar ett battre resval. Samma typ av information dr implementerat vid tryck av “informations
knappen”, dir meddelandet sidger vad som &r en dalig och bra resa. Under tiden som testet
skedde, uttryckte foljande deltagare:

Deltagaren Lotta tryckte sig igenom prototypen och tittade upp fran mobilen och sen ner igen
och sa foljande; “Varfor far jag informationen sa sent, om det dr viktigt borde vl det synas
fore allt annat. Det kdnns mindre viktigt nu pd ndgot sdtt och jag kommer fortfarande ta

)

resan’’.

Deltagaren Alex sdg meddelandet som sdger att resan ar ett daligt val, s& ville han ga tillbaka
och sa; “Texten gor att jag inte blir sugen pa att vilja resan”.

Deltagaren Pia lade ingen vikt vid meddelandet utan fortsatte vilja resan utan eftertanke.
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Deltagare Anna sig fundersam ut till monstret och sa; “Okej bra att det dr sa direkt med vad
som dr en bra resa och inte bra. Uppskattar att man blir tillsagd pa ndgot sdtt.”

Deltagaren Daniel rynkade pa nésan och sa; “Man far ju sig en tankestdllare faktiskt. Jag
brukar inte hdlla koll pa sdnt héir men ja, jag far tinka till lite hér.”

Deltagare Erik kollade pa skdrmen och gav ett halvt leende och sa foljande; “Gillar och

’

uppskattar drligheten sa viljer inte resan.’

4 1.4 Bait and switch

Bait & switch implementerades inte i prototyp 1 for att behalla f6ljsamheten i denna version.

4.1.5 Misdirection

Gré prick pé figur 4 visar placering av monster. Misdirection implementerades for att finga
deltagarnas uppmirksamhet for resorna med mindre risk for smittspridning, och subtilt dolja
resorna med hdgre risk for smittspridning. Mdnstret gestaltades i form av att de bra resorna
hade fetad text, i enlighet med von Restorft’s isoleringseffekt. Under tiden som testet skedde,
uttryckte foljande deltagare:

Lotta visade hon inga tvivel nér hon valde en senare resa, an den hon ville ta frén borjan. Hon
valde den fetade resan per automatik. Lotta uttryckte foljande efter att hon valt resa med
monstret misdirection; “Viljer ettan for den dr fetmarkerad och sticker ut mest, kinns
tydligare och enklare att vilja den resan pd ndgot sdtt.”

Deltagaren Alex upptradde forvinad nér han kom till res-forslagen “Vill ju ta den resa som
gdr snabbast, jag forstdr inte varfor resorna ser olika ut.”

Deltagaren Pia hade en irriterad blick under hela interaktionen och sa; “vilken resa dr
kortast? bryr mig inte om vilken som dr tidigast, vill inte sitta pa vagnen for ldnge sd tar den
korta resan.”

Deltagaren Daniel tittade fundersamt en stund under tystnad och sade sedan; “Jag fattar inte,
dr det att resor dr instdllda eller vadd?”

Deltagaren Anna sa foljande efter en koncentrerad min; “varfor ser texten olika ut? vill
trycka pd den feta texten det kdanns som en bred knapp.”

Deltagaren Erik sa foljande “Den resa med simre kontrast ser ut att vara instdlld sd trycker
pd den med fet text.”
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4.1.6 Sammanfattning

Resultaten fran prototyp 1 visade att de mdnster som var utformade 1 skrift hade en negativ
effekt hos deltagarna, dar samtliga deltagare upplevde negativa budskap som trakigt for deras
generella anvéndarupplevelse. En av deltagarna tog at sig personligt fran texten och upplevde
det som en tillsdgelse. Ddremot upplevdes de monster som var av grafiska element olika dir
vissa tyckte att monstren med bredare typografi var guidande och tydligare i
anvéndarupplevelsen och andra upplevde den text med mindre kontrast som en instélld resa.
Sammanfattningsvis visade prototyp 1 pa att den generella anvindarupplevelsen hos
deltagarna resulterade 1 opersonlig och generisk. D& monstren for prototyp 1 var
implementerade med 1ag visuell kontrast mot Reseplanerarens grunddesign dr det hir
resultatet av en generell upplevelse av applikationen.

4.2 Prototyp 2

Samtliga prototyper bygger pd samma granssnittsdesign frdn original applikationen
Reseplaneraren av Visttrafik for kommunaltrafik 1 Véstra Gotalandsregionen. Malet med
prototyp 2 var att implementera morka designmonster i applikationen pd ett starkare
visualiserat sitt &n Reseplanerarens grunddesign. Syftet med prototyp 2 var att undersdka hur
valda morka designmonster kunde paverka deltagarna annorlunda genom en gradvis hdjning i
deras visualitet mot prototyp 1.

For prototyp 2 anvidndes 5 av 5 mdrka monster och det som skiljer mot prototyp 1 ér att
designmdnstren har ett annat utférande. Firger som rott och gront dr implementerat pa
utvalda delar i prototypen, modalen inkluderar andra grafiska element och nya navigerings
egenskaper finns med bland annat en sdmre “tillbaka”- navigering for att gora det svérare for
deltagarna att g tillbaka till huvudsidan som ett morkt monster &ven emojis dr implementerat
pa vissa sidor 1 prototypen. Pa figur 8 ser man skillnader for valda resor och hur fargerna pa
avgingstiden ar annorlunda mot figur 5 i prototyp 1.
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4.2.1 Guilt tripping

Lila prick pa figur 7 visar placering av monster. Monstret implementerades precis som i
prototyp 1, med en forklaring som hénvisade till att vissa val har konsekvenser. Skillnaden i
prototyp 2 var valet av text, ddr deltagarna anses riskera andras hélsa om hen véljer en délig
resa och en emoji med munskydd lades till. Under tiden som testet skedde, uttryckte f6ljande

deltagare:

Deltagaren Lotta sa; “Det forsta jag sdg var emojin med ansiktsmasken men gillar inte att
den har ledsna ogon. Det ger en negativ kdinsla, eftersom munskydd paminner om sjukhus.
Jag dker for att jag mdste ta mig nagonstans och med negativ emoji blir man inte as pepp pad
att resa alls. Vill ha roligare budskap.”

Deltagaren Daniel sa foljande; “Jag menar ska jag ma daligt 6ver att riskera andras hélsa?
Jag fattar liksom varfor detta behovs men jag blir irriterad av det ddr och vet inte riktigt
varfor.”

s

Deltagaren Alex sa foljande “Ja jag tar ju inte den resan.’

Béde deltagarna Pia och Anna stannade upp men fortsatte sedan vidare pa den bra avgdngen
utan att anmérka emojin.

Deltagaren Erik log och sa instimmande; “Emoji talar vildigt mycket till mig da det dr
modernt som jag sjdlv anvinder mig av lyssnar mer pd ndgot sdtt till den, plus det skapar
roligare mote typ.”
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4.2.2 Nagging

Rosa prick pa figur 7 & 8 visar placering av monster. Monstret gestaltades som i prototyp 1.
Skillnaden 1 prototyp 2 dr att utropstecknet gestaltas med gréon och rod farg. Ett tillagt
monster &r Emojin som bdr munskydd och upprepas pa samtliga sidor i prototypen for att
tjata pa att deltagarna bor anvdnda munskydd. Under tiden som testet skedde, uttryckte
foljande deltagare:

Deltagare Lotta skrattade hon hogt och log brett nir hon sag att prototypen anvinde emojis,
hon sa foljande; “Emojin kinns som att den hér hemma i den hdr prototypen och jag blir inte
alls negativt paverkad av den. Jag brukar alltid glomma munskydd sa kanske ddrfor, lite
roligt faktiskt.” Hon f6ljde upp med foljande: “Infon man far néir man trycker pd
utropstecknet vill jag ha tidigare ser ingen syfte med att den dr dir for nér jag séker pad resor
ldser jag aldrig information som inte dr direkt kommunicerat till mig innan sok efter resor.”

Deltagare Alex verkade otélig nér han forsokte trycka pa emojin med munskyddet flera
ganger; “varfor kommer det inte mer information ndr jag trycker pd den? Jag tycker den ska
vara klickbar.”

Deltagare Pia sig inte utropstecknet som knappar och tryckte inte pd dem, hon la heller inte
marke till emojin och sa ingen kommentarer sades.

Deltagare Daniel log lite nir han sag emojin; “Jaha, det kinns ju modernt och det dir konstigt
att se den hdr i denna appen. Varfor finns den ddr?”

Deltagare Erik sa; “Tycker kinns tjatigt med utropstecken som hela tiden synd, blir typ
irriterad av det.” “Jag har alltid munskydd pa mig har ett sant ddr i tyg sd blir stolt ndr jag
ser emojin for det dr ndgot som jag sjdlv tianker pd.”

Deltagare Anna sig bekymrad ut och hojde 6gonbrynen dérefter sa hon; “Tdnker pd att
anvdinda munskydd ndr jag ser emojin men har inga sa far rdtt daligt samvete nu.”

4.2.3 Toying with emotions

Gul prick pa figur 7 & 8 visar placering av mdnster. Samma implementation har anvénts som
1 prototyp 1. Monstret gestaltades 1 form av ett meddelande pa sidan “detaljer”, dir det star att
resan dr ett daligt val och att en senare avgang ar ett battre resval. Skillnaden fran prototyp 1
ar hanvisningen till andra avresan men samma typ av information dr implementerat vid tryck
av “informations knappen”, dir meddelandet sdger vad som é&r en délig eller bra resa. Under
tiden som testet skedde, uttryckte foljande deltagare:

Deltagaren Lotta sa foljande; “Varfor dr det fetare text i ena rutan och inte i andra?”

Béde deltagarna Erik och Anna var inte motiverade att vélja den diliga resan och sa att det
inte kéndes bra att ta resan efter kommentaren.



31

Deltagaren Alex nickade igenkédnnande nir han kom till sidan “Detaljer” och valde den
avging med det grona utropstecknet; “Hdr blir det ju vildigt tydligt vad som dr bra och
daligt. Men jag fattar inte riktigt varfor jag ska trycka pa knappen med bdttre resval. Jag vill
se alla tiderna igen.”

Deltagaren Pia var inne i detalj sidan som man ser i figur 7 och uppmérksammade den
tillagda inforutan och sa foljande; “Det dr sa bra att ha Visttrafik har sin information hdr,
gor att jag blir riktigt informerad innan jag viljer att dka med resan.”. Det hon inte tinkte pa
ar att det &r ett tillagt monster och inte finns i1 original applikationen.

Daniel sdg konfunderad ut nér han tryckte pa den réda informations knappen; “Okej, sd jag
kdnner spontant att jag inte vill ta den resan med tanke pd vad som stdr i rutan. Jag vill ju
trycka pd alternativet kanske.”

4.2.4 Bait and switch

Brun prick pa figur 7 visar placering av monster som implementerades for att fa deltagarna
att flyttas nir de utfort vissa val. Detta gjordes i form av knappar pa informationssidan som
har tanken att deltagarna ska trycka pa dem utan eftertanke. Genom att trycka pd informations
knappen till en délig resa s kan deltagaren vélja ett annat alternativ och enbart se en “lds
mer”- knapp. Detta har syftet att begrénsa och leda deltagarna mot utvalda resor. Under tiden
som testet skedde, uttryckte foljande deltagare:

Deltagaren Lotta sa foljande “Det dr bra att man kan vdlja fler resor i samma ruta utan att
behova backa men orkar inte lisa mer om resorna sd man blir chockad att man hamnar pa

’

en helt ny sida.’

Deltagaren Alex lade inte ndgon storre vikt vid extravalet av béttre resor eller las mer
knappen utan fokuserade pa texten, han hingde dessutom upp sig pa avsaknaden av férger
efter att ha varit inne pa “Reseforslag”. Han tryckte per automatik i det hogra 6vre hornet och

’

sa: “Jaha, det dr ju bra information, men det saknas firg hdr.’

Deltagaren Pia la ingen storre vikt vid informations knapparna pa res-forslagen sa hon kom
inte in pa informationssidan.

Deltagaren Daniel tryckte direkt pa “07:36 knappen” och sa; “Det dr ju en bra hjdlp nu ndr
Jjag inte riktigt vet hur jag ska gd vidare med informationen.”

Deltagaren Erik sa foljande; “Grymt bra att bli erbjuden en annan resa direkt sa slipper jag
gd tillbaka kinns som en genvdg.”

Deltagaren Anna sa foljande; “Bra att bli tipsad av andra resor.”
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4.2.5 Misdirection

Gra prick pa figur 7 & 8 visar placering av monster. Misdirection implementerades pd samma
sédtt som 1 prototyp 1 skillnaden for prototyp 2 var att informations knapparna har gron férg
for bra avgingar och rod firg for diliga avgingar. Aven mdjligheten att ta bort
informationssidan var begrinsad eftersom krysset uppe i hogra hornet hade minskad kontrast
och synlighet. For att vilseleda deltagarna och subtilt forsoka fa deltagarna att vélja att trycka

pa “07:36” knappen som dr ett bittre resval. Under tiden som testet skedde, uttryckte foljande
deltagare:

Deltagaren Lotta sa; “Upplever det réda betyder att resan dr instdlld sa vill vilja den grona
resan istdllet. Jag blir mer sugen av att trycka pa de gréna prickarna men varfor dr det ett
utropstecken ddr ocksa?!” Hon visade irritation och suckade nér hon sag att det fanns
utropstecken pd denna prototyp ocksd, men reagerade inte att hon inte kunde backa tillbaka
till foregdende sida utan gick per automatik vidare till detaljer om resan.

Deltagaren Alex uttryckte en bekriftande kédnsla nir han sdg de roda och grona informations
symbolerna bredvid res-forslagen; “Ja precis, det var det jag menade med fdrger.” néar han
tryckte pé informations knappen till en dalig resa, kryssade han per automatik ner den igen

ndr han var fardig.

Deltagaren Pia gav inga reaktioner till utropstecknet, hon sa foljande om fargerna; “Vdgar
inte trycka pa den réda resan for kanske dr en sdmre och farlig resa, jag vill hellre ta den
grona resan for verkar mer intressant.” Pia lyfte pad 6gonbrynen nér hon valde resan som en
sjdlvklarhet i hennes val av den resa som var markerad gron.

Deltagaren Daniel sa foljande; “Den réda firgen dr ju hemsk. Kdnns som nat har hdnt pa
sparet eller nat.”

Deltagaren Erik sa foljande; “Okej dr den roda texten instdlld resa eller vad?

Deltagaren Anna kliade sig pa kinden och uttryckte foljande; “Blir mer intresserad av det
som dr gront sd viljer gron resa’” men dr den réda instdlld?

4.2.6 Sammanfattning

For prototyp 2 upplevde samtliga deltagarna en mer positiv respons till anvandarupplevelsen
an for prototyp 1. Den visuella fordndringen 1 grinssnittets grafiska element upplevdes vara
béttre dn den skriftliga fordndringen, d& syftet med grénssnittets innehéll blev lite synligare
for deltagarna. Implementeringen av monstret bait & switch uppskattades av samtliga
deltagare som tyckte att det var smidigt att inte behdva backa till foregédende sida utan
upplever interaktionen som framatfoérande nédr de blev tipsade om andra mgjligheter och
ifrgasatte inte begransningen av dessa tips. I prototyp 2 dndrades fargerna for informations
knapparna pé reseforslagen och pd avgéngstiderna 1 detaljer om resorna som resulterade i att
samtliga deltagare reagerade annorlunda till prototypens budskap &n for prototyp 1. Samtliga
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upplevde ocksd informations knappen som tjatig och vickte irritation for dennes oklara
inkludering 1 grinssnittet. Frdn dndringen av férgerna visade péd att samtliga deltagarna
associerade gron med “ok” och r6d med ‘“fara”, denna tolkning resulterade i olika reaktioner
fran deltagarna dér vissa upplevde resan med rod avgéng text som en instélld resa och
motsvarande som en aktiv resa.

Avslutningsvis anmirkte samtliga deltagare positivt pad emojins syfte och budskap som
inverkade skuld och upprepade hos deltagarna om de inte ansvarade for att bara munskydd pa
sina resor. En deltagare uttryckte en positiv kdnsla av den upprepade emojin for att deltagaren
sjalv glommer att bara munskydd vid resor och det fanns ett behov av att bli pamind om det.
En annan deltagare uttryckte en viss negativitet mot emojin eftersom den upplevdes som
klickbar och blev besviken nir den inte var klickbar.

4.3 Prototyp 3

Samtliga prototyper bygger pa samma grinssnittsdesign fran original applikationen
Reseplaneraren av Visttrafik for kommunaltrafik i Vistra Gotalandsregionen. Malet med
prototyp 3 var att implementera morka designmonster 1 applikationen pa ett starkt visualiserat
sitt som skiljer sig tydligt frin Reseplanerarens grunddesign och prototyp 1. Syftet med
prototyp 3 var att undersoka hur synligt implementerade morka designmonster kan paverka
deltagarna pa ett medvetet plan. I prototyp 3 anvindes 4 av 5 morka monster, det monster
som inte inkluderades var Bait & Switch som i prototyp 1 for 4 monster ansdgs rickta da de
ar synligt designade och tydligt implementerade. Vad som skiljer prototyp 3 mot prototyp 1
och 2 ir att den har fler skiljande grafiska element fran originala design profilen av férg och
form. Prototyp 3 inkluderar ett grafiskt fotografi, grianssnittet ser annorlunda ut genom att den
upprepade fargen rod och gron nu syns 1 hela toppbaren och runt omkring i prototypen.
Prototyp 3 inluderar tvé olika presentationer av emojis, en av dem anviands pd samma sétt
med samma syfte som i prototyp 2 att bidra till skuldbeldggning men i prototyp 3 anvinds
ytterligare en annan for att stdrka budskapet av skuld hos deltagarna for att underséka om
layoutens innehall gav storre effekt for den daliga resan dn prototyp 2. I prototyp 3 hamnar
den forsta emojin under kategorierna nagging och guilt tripping som i prototyp 2, men dér
den nya tillagda emojin enbart hamnar under kategorin guilt tripping for att den bara anvinds
en gang genom prototypen.
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4.3.1 Guilt tripping

Lila prick pé figur 10 & 11 visar placering av monster. Monstret frdngar prototyperna 1 och 2
genom anvédndning av ett starkt fotografi pd sjukvrdspersonal, som tar hand om en sjuk
person. Detta i samband med att en varningstext siger att deltagaren riskerar andras hélsa
genom att vilja en dalig avgang. I prototyp 3 vdvs monstret ihop med toying with emotions
dé bilden och varningstexten blir en helhet. Malet &r att deltagarna ska kénna skuld vid val av
fel resa, men dven vicka andra former av kidnslor som kan paverka deltagarnas resonemang.
Under tiden som testet skedde, uttryckte foljande deltagare:

Deltagaren Alex sdg uppmaérksam ut nér han klickade in sig pd informationssidan; “Oke;j...
den hdr texten tycker jag kinns som en biohazard, jag vill inte resa alls, haha.”

Deltagaren Lotta uttryckte sig foljande; “Den roda sidan kan skippa emojin gillar inte for
mycket intryck gor mig obekvdm ndr jag anvinder appar.”

Deltagarna Anna, Pia och Daniel ndmnde inte varningstexten pa informationssidan. I den hir
prototypen dr dven en ny emoji implementerad med annat ansiktsuttryck men ingen anmaérkte
om den.

Deltagare Erik sa med ett forvénat utseende; “Emojin har dndrat sig till en med mer kinsla
som att man ndrmar sig ndgot illa.”
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4.3.2 Nagging

Rosa prick pa figur 10 & 11 visar placering av mdnster. Monstret gestaltades som 1 prototyp 1
och 2. Skillnaden i prototyp 3 &r att utropstecknet gestaltas med gron och rod farg. Monstret
har informations knappar och emoji som i prototyp 2 men symbolen for dilig avresa har bytts
ut till en varningstriangel med stark rod farg. Monstret samspelar hdar med Misdirection som
vill att deltagarnas uppmérksamhet ska dras till informations knapparna som sticker ut mer.
Under tiden som testet skedde, uttryckte foljande deltagare:

Deltagare Lotta sa foljande irriterat men med forldtande ton till monstret; “Utropstecknet
syns hdr med, varfor skall man alltid ha med det? Féredrar dock det i denna prototypen mer
tillsammans med fdrgerna det blir ndgon form av sammanhallning och mindre tjatigt i denna
prototypen”’. Hon tyckte att det hade varit mer effektivt om utropstecken byttes ut till emojis,

“alltsa utropstecken finns 6verallt i andra appar med, sad trétt pd det.”

Deltagare Alex var mer nyfiken pd upplidgget med varningstriangeln och utropstecknet; “Det
ser farligt ut med den réda triangeln, min forsta tanke dr att undvika den utan att trycka pa
den och ga vidare med nan annan resa.”

Deltagare Erik log och sa foljande: “Jag gillar att det dr olika symboler for information det
skiljer dem at och blir tydligare for mig.”

Deltagare Pia tyckte inte att symbolerna spelade ndgon roll utan fargen dem hade ar vad hon
reagerade pa och sa foljande; “trianglarna spelar ingen roll, fdrger dr tillréickligt. Prototyp 2

’

dr renare med samma blaa ringar dn den har.’

Deltagare Daniel tryckte pa bdda informations knapparna; “Det dr ju superstor skillnad pd

2

dem, jag dras ju dit hela tiden med blicken. Paminner om varningsskyltarna i trafiken.

Deltagare Anna kollade fundersamt och sa; “Det mdrks tydligare hur dessa tva skiljer sig dt

’

varandra man tdnker direkt att bada har olika betydelser.’

4.3.3 Toying with emotions

Gul prick pa figur 10 & 11 visar placering av monster. Toying with emotions
implementerades for att framkalla kdnsloméssiga reaktioner hos deltagarna vid daligt resval.
Monstret frangér prototyp 1 och 2 da den anvédnder sig av en stotande bild i form av
sjukvérdspersonal som tar han om en sjuk person. I prototyp 3 vdvs monstret thop med guilt
tripping da bilden och varningstexten blir en helhet. Mélet dr att deltagarna ska kénna skuld
vid fel val men dven vicka andra former av kénslor. Under tiden som testet skedde, uttryckte
foljande deltagare:

Deltagaren Lotta log lite ndr hon sdg informationssidan; “Haha, precis sdhdr borde det se ut,
som pd ciggpaketen. Ar ndgot ddligt varfor inte visa det och kommunicera det med bilder
som alla kan tolka?”
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Deltagaren Alex bryr sig hir inte om emojin med munskydd utan fokuserar enbart pé bild och
text. Vid frdgan om han kénde nagra kénslor svarade han; “Bilden dr overflodig, varfor har
inte den grona resan ndgon bild? Det den roda resan sdger mig dr att det inte dr smart att ta
den réda avgdngen.”

Deltagaren Pia reagerade chockerat nir hon sdg bilden och sa foljande; “Bilden var lite in
your face eller hur? gillade inte den kdnns for personlig och gillar inte sjukhusdngen ger mig
ddligt samvete for vardpersonalen.”

Deltagaren Anna gav ivig forst ett forvanat uttryck som sen blev glad mot monstret och sa;
“En bild dr bdttre dn text om det skall vara for nagot daligt for jag blir inte motiverad att
vdlja en resa om en san bild finns med i samma sammanhang.”

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

Deltagaren Erik ség forvanad ut och sa; “Okej sa som pa ciggpaketen med da, gillar det pa
ndgot sdtt dndd typ och vill inte ta den resan nu.”

4.3.4 Bait and switch

Bait & switch implementerades inte i prototyp 3 for att undvika att granssnittet kan upplevas
som rorigt.

4.3.5 Misdirection

Gré prick pa figur 10 & 11 visar placering av monster. Mdnstret dr implementerat pd samma
sétt som 1 prototyp 1 och 2 men skiljer sig at i prototyp 3 da mdnstret gestaltas i andra former
och dr placerade annorlunda 4n tidigare prototyper. Under tiden som testet skedde, uttryckte
foljande deltagare:

Deltagaren Lotta uppskattade detalj sidans header i olika séger och log ndr hon sa; “Gillar
verkligen ndr det dr olika farger hdr, det kdnns typ som, you good to go och den réda som
hell no. Annars gillar jag ndr det réda héinger ihop blir tydligare pa nagot sdtt.”

Deltagaren Alex kom till sidan “detaljer” si nickade han; “Bra att toppbaren byter fdrg till
rod/grént. Det blir vildigt tydligt.

Deltagaren Pia uttryckte foljande till detalj sidan; “gront var treviigt gillar att fdrgen
dndrades, budskapet blev tydligare, det blev nagot nytt i deras produkt som annars dr sa

’

monoton.’

Deltagaren Daniel verkade mer engagerad; “Jag gillar att allt markeras med firger faktiskt.

’

Men det kinns som att resandet blir ett stort beslut liksom.’
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Deltagaren Erik uttryckte i forvéning foljande; “Det hdinder vildigt mycket hdr, vill ldsa om
bada resorna och trycker pa bada informations knapparna bra att kunna backa med.”

Deltagaren Anna sa foljande; “Gillar den grona rutan runt en bdttre resa.” - Anna

4.3.6 Sammanfattning

For prototyp 3 uttryckte samtliga deltagare mer verbala asikter kring monstrens forandringar
och deras transparenta budskap i sin synlighet. Deltagarna reagerade bade positivt och
negativt till fotografiet i modalen pd figur 10, men dér resultatet visade att deltagarna inte
kinde sig s& motiverade till att vélja den avgingen. Négra upplevde en viss skepticism till
bildens budskap men ocksd acceptans eftersom budskapet &r viktigt sa den fick inkluderas.
For prototyp 3 dndrades formen pé informations knapparna till en med rektangel och en rund
denna dndring uppfattades som tydligare av samtliga deltagare och upplevde att ena resan var
ett simre alternativ &n den andra formen som var rund. For prototyp 3 anvindes tva olika
former av emojis ena hade samma funktion som i prototyp 2 och syns upprepade genom
prototypen och den andra emojin visades enbart pd detaljer om en délig resa for att stirka
budskapet av sidan samtliga deltagare uppskattade emojin som var upprepande.

Fran prototyp 3 anmirkte ena deltagaren att det var konstigt att det fanns emojis 1
granssnittet for den formen enligt deltagaren symboliserar modernism och applikationen &r av
dldre generation sa det blev en kontrast i innehallets forhallanden med varandra enligt
deltagaren. Den andra formen av emojin uppmérksammades negativt av en av deltagarna som
tyckte det blev for starkt visuellt budskap dir ovriga delar funkade utan emojin. En annna
deltagare uttryckte att den andra emojin skapar kdnsla av att resan dr délig och att man
ndrmar sig ndgot illa som konsekvens till resan. Overlag var deltagarnas attityder kring
prototyp 3 mer positivt dn prototyperna 1 och 2 dir de upplevde prototyp 3 som mer
transparent med ett tydligare syfte.



39

5. Diskussion

5.1 Morka designmonster som stod for reseplanering

Syftet med studien var att undersdka hur morka designmonster kan anvéndas i Visttrafiks
applikation Reseplanerare, for att f4 resendrer att reflektera Over sina val av resor vid
pandemier dir trangsel dr ett problem. Baserat pa detta har foljande fragestéllning legat till
grund for undersokningen: “Hur kan moérka designmonster visualiseras i mobila
applikationer for reseplanering med syfte att minimera trdngseln i kollektivtrafiken som
stodjer resendrers val vid resor under pandemier?” Syttet med intervjuerna var att forsta hur
informationen om covid-19 tas emot och hur det paverkar deltagarnas relationer till
kommunala resor idag. Syftet med anvéndartesterna var att forstd hur mottagliga deltagarna
ar till morka designmdnsters visualisering och tillginglighet enligt deras egna erfarenheter
och upplevelser.

Resultaten fran undersokning av de utvalda implementerade designmdnster visade fungera
som olika stod for reseplaneringen. Monstret guilt tripping visade sig fran anvindartesterna
vara effektivt 1 samtliga prototyper, nir texten tydligt sdger att en viss resa ar dalig. Detta
stimmer Overens med en studie som undersokte guilt trippings syfte (Cara 2019). Monstret
nagging som innehdll upprepade symboler och emoji med munskydd visade enligt
anvindartesterna inte fungera om de grafiska elementen inte utmérkte sig frdn Ovrigt
granssnitt. Om de grafiska elementen utmarkte sig fanns det en storre bendgenhet att ldgga
mérke till dem. Enligt den empiriska forskningen som studerades handlar nagging om att
fdnga anvdndarens uppmidrksamhet med hjdlp av upprepning, for att paverka i
beslutsprocesser. I denna studie réckte det inte med att enbart att upprepa subtila grafiska
element. For att fanga deltagarnas uppmérksamhet kravdes visuella element som skilde sig
frdn grinssnittet 1 kombination med upprepning, vilket motsdger forskningen som talar om
vikten av upprepning for att uppna “nagging” i denna studie (Maier och Harr, 2020).

Deltagarna som foredrar begransat och strukturerat innehdll bidrog till valet att anvénda
emojis for att bidra till ett minimalistiskt innehall (Housni et al, 2020). Véra deltagare
reagerade olika pd emoji figurerna, vissa sdg dem inte och andra blev negativt paverkade for
vilket uttryck emojin symboliserade. Monstret toying with emotions som innehdll text som
pekar pé dalig och bra resa samt stdtande bild, visade att bade text och bild hade en effekt pa
samtliga deltagare. For studien anvidndes ett informativt innehdll om Covid- 19 likt den
tidigare utforda studien, som presenterade de mest vanligaste tekniska funktionerna appar
satsar pa efter pandemin, som att ge rddgivning om Covid-19 till anvindarna i form av
dokumentationer. Fordndring har gjorts géillande radgivning genom att folja monstrets grund
som dr att leka med deltagarnas kénslor kring den information de far (Almalki och
Giannicchi, 2021).

Monstret bait & switch som inneholl byte av knapp pé informationssidan i prototyp 2 visa
blandade resultat. Detta di nigra av deltagarna inte upptickte bytet av knapp eller sdg bytet
som en positiv interaktion 1 denna kontext. En av deltagarna visade fundersamhet och en viss
niva av uppgivelse vid bytet av knapp. Det pekar pa att ett byte av knapp 1 en reseapp inte
behover betyda en negativ interaktion beroende pé vad informationen betyder for anvéndaren.



40

Deltagarna visade tendens att trycka pa knappen &dnda vilket stimmer 6verens med en studie
gjord av Gray som beskriver relationen mellan interaktioner och indvade rorelsemonster
(Gray et al, 2018).

Monstret misdirection som innehdll element forstiarkta med starka farger visade sig ha en
stor inverkan pa deltagarna. I prototyp 1 uppstod det forvirring och irritation hos 3 deltagare
dé de inte forstod varfor resorna sag olika ut. I prototyp 2 och 3 visade samtliga deltagare
starka reaktioner pa rod och gron farg, som gjorde att deras uppmairksamhet direkt formade
kidnsloméssig koppling till om dem var bra eller diliga. R6d férg tolkades som ett daligt val
och gron farg som ett bra val av deltagarna i denna studie. Resultatet pekade pa att deltagarna
uppskattade fortydligande med hjélp av farg. Detta da det underléttar och paskyndar deras val
av resor. Denna observation stimmer dverens med utvecklandet av kognitiva strategier for att
salla ut information som aterfinns i en studie (Kunar et al, 2017). Resultatet tyder pa att
monstren guilt tripping, misdirection, nagging och toying with emotions kan leda anvidndare
mot battre resval i Visttrafiks Reseplanerare. Bait and Switch skapade ett stopp i
anvandningen vilket gjorde att flera av anvindarna struntade i att ta till sig all information,
och detta kan peka pd att monstret inte platsar i Reseplaneraren. Detta da anvindare ofta
anvander applikationen under tidspress. Det visade sig att monstren guilt tripping
(varningstexten) och toying with emotions (bilden) gick ihop péd informationssidan och
uppfattades som en helhet av deltagarna eftersom ménga olika kénslor gick in i varandra.

5.2 Metodologiska 6vervaganden

Valet av en kvalitativ frdga gjordes for att det var av intresse att skaffa en djupare forstielse
for deltagarnas personliga upplevelser géllande presentation av Covid-19 information i
resapplikationer idag. Genom att observera deltagarna pa plats enligt den etnometodologiska
principen kunde reaktioner och uttryck noteras for datainsamling, vilket hade varit svart vid
en kvantitativ metod.

I den hidr studien fanns inte ett foredraget utfall, d& studien syftar till att underséka om
morka designmonster kan eller inte kan paverka resendrer till att reflektera dver sina val 1
Visttrafiks reseapplikation. Med bakgrund i detta paverkar inte skribenternas ytliga relationer
med deltagarna validiteten av undersokningen, dd mélet med testerna var att fi fram
deltagarnas personliga reaktioner. Validitet och reliabilitet & sammanfldtade inom den
kvalitativa forskningen och det betyder att man vill sdkerstdlla kvaliteten av forskningen.
Ambitionen dr enligt Runa och Bo att se till att tolkningar av data &r trovirdiga och
metoderna vil genomforda for att spegla deltagarnas riktiga asikter och uppfattningar (Patel
och Davidson, 2011). Resultatet av de individuella unders6kningarna blev ett varierat utfall
som speglade deltagarnas uppfattningar och gav ett trovérdigt underlag. I en kvalitativ
forskning &r detta viktigare dn att det blir samma resultat vid andra undersokningstillfallen.

Den intervjuande skribenten forholl sig objektiv i motet med deltagarna for att undvika
eventuell fargning av data. Deltagarna var i olika aldrar 30-65 &r med olika yrken och
teknikvanor vilket resulterade i ett brett utfall fran olika &ldersgrupper. Det som har varit bra
med den valda metoden &r att konsfordelningen dr jamn mellan deltagarna.

Tre kvinnor och tre méin deltog pa tre anvéndartester med kompletterande fraga. Ingen av
deltagarna hade tidigare reflekterat 6ver vad morka designmonster dr och att de kan finnas 1
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applikationer. Resultatet av vér forskning visade att trots forsok till att fa resendrer att
undvika tringsel sd skapas fortfarande tringsel inom kollektivtrafiken, vilket kan bidra till
smittspridningen av Covid-19 (Goteborgs-posten 2020). Den begrdnsade kommunikationen
kring covid- 19 i Visttrafiks reseplanerare upplevs idag som begrdnsad av véra 6 deltagare
dér Visttrafiks information inte paverkat deras val av resor. Med bakgrund i detta gjordes en
undersokning om morka designmonster kunde implementeras med gott syfte for att fa
deltagarna att aktivt vélja bittre resor dir risken for smittspridningen &r lagre.
Utgangspunkten har varit frdn grundprinciperna som ndmns 1 kapitel 2.2, larbarhet,
informativ, konsistent, upprepande och fel reduktion. Det har hjilpt vid designen av monstren
till prototyperna. En tidigare studie nimner att med anpassning efter grundprinciperna sa kan
utformning av grénssnitt ligga till grund for hur vél en produkt méter sina anvéndares behov
(Ruiz et al, 2021) frin att ha utgatt frdn grundprinciperna har anpassning kunnat géras med
monstren efter syftet med studien. Genom att méta deltagarnas normala interaktion med
Visttrafiks originala tjdnst kunde interaktionen speglas i prototyperna och implementera
monster for syftet som moter deltagarnas behov och kognitiva vanor. Fran teorin framkom det
att morka designmonster oftast framkommer genom att vara dolda och inte synliga for ett
ouppmérksamt 0ga, och har syftet att paverka betraktaren undermedvetet (Mulligan et al,
2020).

Det fanns en nyfikenhet att undersdka hur effektiva monstren var genom deras synlighet.
Sa tre olika prototyper togs fram med utformning av samma grundldggande grianssnittsdesign
baserat pd Visttrafiks originala reseplanerare applikation. Dér varje prototyp representerade
en nivd av tillimpade morka designmonsters synlighet och gick fran lag till hog visuell
synlighet. Den tredje prototypen hade hogst synligt implementerade monster. Utifrén tidigare
studier framkom det att ett designmonster kan definieras som en strukturell tankestil for att
mota ett specifik sammanhang (Mathur et al, 2021).

Sammanhanget for undersdkningen var att se hur en process ser ut hos en van anvédndare
av Visttrafiks reseplanerare viljer resor. Utifrdn sammanhanget har monstren anpassats i
syfte av pandemin for att bidra till kunskap for att minska pa aktiva resor. Urvalet for vilka
morka designmonster som valdes ut till den hér studien baserades med hjéilp av Corinas
forklaringar for varje monster och hur dessa kan grupperas med hjilp av Mathurs attribut
Covert och Asymmetric som innebédr att man vill missleda anvdndaren och péverka
anvdandaren kénslomdssigt (Mathur et al, 2021). Baserat pd monsternas manipulativa
egenskaper dr de framtagna och designade med intentionen att paverka resendrers handlingar
vid resval genom att manipulera och skuldbeldgga (se kapitel 2.4) i1 deras process for att fa
dem att kdnna 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
forbestdmda interaktioner genom att dndra tjockleken pad vissa element som bidrar till
handlingar de annars inte hade gjort (Mathur et al, 2021), och dvertyga dem (se kapitel 2.4)
genom att anvinda upprepade element pa flera sidor i prototyperna som bidrar till nya
handlingar undermedvetet som &r definitionen av morka designmonster en tidigare studie
namner nir man paverkar anvindaren subjektivt (Mulligan et al, 2020).

I den hér studien gjordes en subtil implementation av morka designmonster 1 prototyp 1, for
att sedan géra monstren visuellt mer synliga 1 prototyp 2 och 3. Detta for att jamféra om
reaktionerna skiljer sig mellan de olika utférandena och i sé fall hur. Den prototyp som gav
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flest negativa resultat var prototyp 1 dér irritation uppstod, samtidigt som de flesta av
deltagarna gav negativa asikter. Deltagarna ansdg att informationen var dold och generisk da
den inte skiljer sig grafiskt frin Vésttrafiks granssnitt pa ndgot sétt. Nir prototyp 2 jamfordes
med prototyp 1, fordndrades deras asikter till mer entusiasm for prototypen for det blev
tydligare vad som hade dndrats och ndr deltagarna sag &ndringen blev syftet tydligare och
ddrmed blev de mer engagerade. Vid testning av prototyp 3 resulterade det i &nnu mer
engagemang, da asikterna handlade mycket om kédnslorna som uppstod pd grund av bild och
textval. Resultatet frdn prototyp 2 och 3 blir motsdgelsefullt i jamforelse med forskningen
som sager att morka designmonster forlorar sin kraft sa fort de blir avsligjade (Corina 2019).

Prototyp 1 som hade den mest subtila implementeringen paverkade inte anvindarna mer én
att irritation uppstod, samtidigt som de mer visuellt tydligare mdnstren gav en mer positiv
respons och fordndring av deltagarnas beteende. Samtliga prototyper bygger pd samma
designprinciper och syfte men med olika grad av visuell tydlighet. Véar empiriska
undersokning visar att det inte fungerade med morka designmonster som var undermedvetna
da samtliga deltagare av var undersokning upplevde denna typ av design som irriterande. Det
indikerar att det skulle kunna finnas en funktion av att Visttrafik ar tydliga med sin
information till offentligheten dér vissa resor som har hogre och ldgre risk for smittspridning i
reseplaneraren kan kommuniceras transparant med effekten av resan.

5.3 Potentiella konsekvenser for individ och samhalle

Sammanfattningsvis kan potentiella konsekvenser for individ och samhélle uppsta vid
anvindning av designstrategier for att paverka individer pa en psykologisk niva. Med tiden
kan det tillvigagangssittet fordndra anviandarens sitt att interagera med produkter vilket kan
medfora konsekvenser som kan vara att anvindaren upplever en minskad kontroll dver
situationen som pdverkar anvindarens upplevelse med produkten (Spagnolli et al, 2016).
Konsekvenserna som kan uppsta nir en anvdndare uppmérksammar mdrka monster visade
empirin att anvdndaren kan uppleva en viss frustration och forma mindre lojalitet for
produkten (Luguri och Strahilevitz, 2021).

For att forhindra eventuella negativa resultat vid implementering av manipulativa
designmonster behdver inblandade vid utveckling av produkter forstd de potentiella
konsekvenserna anvindning av morka designmonster kan ha péd slutanvdndarna och pa
produkten. Ett vil utformat grinssnitt ska guida och hjdlpa anvdndaren genom att spegla
anvdndarens kognitiva beteendemdnster och hur vél det speglar dr avgorande for hur
anvandarens generella upplevelse med produkten blir (Otsubo et al, 2018). Produkten maéste
mota anvindarens behov genom att vara létt att anvdnda samt underhallande som bidrar till
upplevelsen (Graham et al, 2020).

Den generella upplevelsen fran samtliga deltagare av den hir studiens kvalitativa
undersokning visade pa att prototypen var létta att anvinda dar farg och form var avgérande
for hur deltagarna tolkade innehallet efter syftet. Deltagarna var mer fOrstdende och
forlatande om budskapet var tydligt med vad tjansten ville att deltagaren skulle gora. Det
framstod att s& linge syftet var kommunicerat sd kunde handlingar ske forlatande dven om
dem var morka och manipulativa.
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6. Slutsatser och framtida forskning

Denna studien undersdkte om och hur morka designmonster kan anvindas for ett gott syfte.
Detta bygger vidare pa den kunskap som redan finns om morka designmdnster, for att erbjuda
en diskussion for framtida studier som vill undersdka anvindning av morka designmonster.
En ide for framtida studier hade kunnat vara att undersdka hur mdrka designmonster paverkar
personer som lever med ndgon form av neuropsykiatrisk nedséttning, som till exempel
autism. Personer som lever med autism tdnker och tolkar saker annorlunda frdn personer utan
autism. Eftersom Visttrafik dr ett offentlig foretag med en applikation som ska kunna
anvindas av en bred mélgrupp gor detta till en viktig diskussion att ta vidare och lyfta fram i
framtida studier dir kognitiva beteendemonster studeras. Empirin sdger att morka
designmonster tappar sin kraft om dem upptécks. Den kvalitativa undersékningen visar att
dolda morka designmonster genererade sdmre anvdndarupplevelse hos deltagarna frén
undersokningen dn de monster som hade hogre visualisering.

De mer visuellt tydliga prototyperna gav béttre resultat eftersom deltagarna upplevde sig
informerade om syftet med designen. Insikten fran den hir studien kan summeras till att
morka designmonster inte behover vara dolda for att fa anviandaren att géra andra béttre val.
Genom att utforma ett tydligt grinssnitt gor att anvdndaren har mer kontroll dver sin
interaktion med produkten, och 4r mer mottaglig till att folja instruktioner som ges av
produkten. Det hade varit av intresse att genomfora samma undersdkning fast med andra
tekniker, sdsom screen-recording d& man hade kunnat folja deltagarnas minsta rorelse i
applikationen. Det hade dven varit av intresse att lyfta diskussion kring hur morka
designmonster skiljer sig frdn varandra vid granskning av implementering for olika
skidrmstorlekar, dér olika digitala artefakter anvinds men med samma produkt. For framtiden
hade det varit bra om studien kan ha fler deltagare ur en bredare malgrupp for att fa en storre
utvirdering med ett storre resultat.
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