Dark patterns och persuasive design. Hur paverkar de UX-
designers arbete och etiska stallningstaganden?

Forfattare:
Ivan Ahlbom - 931229
Dario Borojevic - 900609

Josef Ohlsson Holmberg - 911223

HT 2019

Informatik med systemvetenskaplig inriktning, Kandidatkurs 15hp
Amne: Informatik

Handelshégskolan vid Orebro universitet

Handledare: Andreas Ask

Examinator: Jonas Moll



Forord

Vi vill rikta ett stort tack till var handledare Andreas Ask pa Orebro universitet fér vardefulla
synpunkter, konstruktiv kritik och feedback till var uppsats. Vi vill aven tacka de féretag som latit
oss intervjua sina anstallda och sjalvklart alla vara informanter som tog sig tid att bli intervjuade
av oss for att gora den har uppsatsen mgjlig.

Slutligen vill vi tacka Orebro Universitet och de larare som gett oss de redskap vi behévt for att
ta oss genom var studietid och utveckla de kunskaper vi behdver i vara framtida yrken.



Innehallsférteckning

Foérord
Innehallsforteckning
Sammanfattning
Centrala begrepp
1. Introduktion
1.1 Bakgrund
1.1.1 Relevans och behov av studien
1.2 Syfte
1.3 Fragestallning
1.4 Avgransning
2. Teori
2.1 Tidigare forskning
2.1.1 Dark patterns
2.1.2 Persuasive design

2.1.3 Etiska 6vervaganden inom dark patterns och persuasive design

3. Metod
3.1 Litteraturstudie
3.1.1 Tillvagagangssatt
3.1.2 Kallkritik
3.2 Val av forskningsmetod
3.3 Deltagare
3.4 Intervju-utformning
3.4.1 Intervjufragor
3.5 Genomférande av intervjuer
3.6 Etik
3.6.1 Godkannandeformular
3.7 Analysmetod
3.7.1 Analyskategorier
3.8 Metoddiskussion
3.8.1 Metodkritik
4. Analys & Resultat
4.1 Utbildning
4.2 Erfarenheter av dark patterns
4.3 Erfarenheter av persuasive design
4.4 Etiska stallningstaganden

4.5 Attityd till dark patterns inom branschen

5. Diskussion

6. Slutsats och bidrag

7. Studiens begransningar
8. Vidare forskning

9. Kallférteckning

0 0 0o N~NO O~ WDN

W N DN DNDMNDMNMNDDMNMNDMNDDNAA A A A A A A A A A
N N B WWNDN=O0O0WO0WWLONOOLOL PSP BADNDDNO O©

WWWwww
© o0o~NO P~



Sammanfattning

Dark patterns och persuasive design ar bada fenomen inom UX-design. De ar satt att forma en
anvandare till ett 6nskvart resultat, men for vem detta resultat ar dnskvart och med vilka medel
de utférs ar dar de skiljer sig. Denna studie amnar skapa forstaelse for hur dessa tva fenomen
paverkar arbetet for de manniskor som har valet att anvanda dem i sitt yrke: UX-designers.
Studien ar av kvalitativ art och har gjorts genom fem semi-strukturerade intervjuer med
yrkesverksamma UX-designers for att fa en bild av hur de upplever att de paverkas av dark
patterns och persuasive design i sitt arbete samt hur etik spelar in i detta.

Vart resultat visar att arbetet framst paverkas av obligationen att inte utsatta sina anvandare for
nagot de anser omoraliskt. Trots att majoriteten av vara informanter har en negativ syn pa dark
patterns och valjer att inte anvanda sig av dem, sag vi ett undantag i det att en av informanterna
aktivt anvande sig av ménstren i sitt arbete. Persuasive design ses som en viktig del av deras
arbete da det anvands for att underlatta for anvandarna. Resultaten visar aven att arbetet
praglas av etiska stallningstaganden i form av att férsoka balansera bestéllarens efterfragan
med en sa god anvandarupplevelse som mgjligt.

Nyckelord: UX, UX-design, Dark Patterns, Persuasive Design, Etik.

Centrala begrepp

UX: UX star for user experience.

UX-designer: En user experience designer.

Dark patterns: Olika strategier som anvands i webbsidor och appar for att vilseleda eller lura
anvandare att gora saker som de inte planerat eller kanske vill.

Persuasive design: Persuasive design (eller persuasive technology) ar ett satt att designa
teknologi och amnar skapa ett beteende genom att gora vissa val mer attraktiva an andra pa
exempelvis en webbsida.



1. Introduktion

1.1 Bakgrund

Utvecklingen roér sig snabbt framat mot mer digitalisering av tjanster vilka tar en allt storre plats i
vara vardagliga liv. Veckans Affarer rapporterade i oktober 2019 att e-handeln ersatter fysiska
butiker i 6kande takt (Veckans Affarer, 2019). Det syns aven i nyheterna och bloggosfaren att
allt fler tjanster flyttar in till vara telefoner (Igbal, 2019) och att mycket av vara sociala liv nu
cirkulerar runt webben (Karlsson, 2019). Men bakom dessa webbsidor och appar finns en
mangd planering och arbete for att uppna mal anvandaren ofta inte har nagon idé kring.
Rekommenderade varor, farggranna knappar med otydligt syfte och checkboxar som behandigt
redan ar ifyllda av webbplatsen ar alla exempel pa designval anvandaren ofta inte tanker p3,
men allt som oftast ar noggrant utarbetat for att exempelvis 6ka forsaljningen av en viss produkt
eller att 6ka andelen som bdérjar prenumerera pa hemsidans nyhetsbrev.

Under utvecklingen av en webbsida utférs designen av en sa kallad “UX-designer” (Buley,
2013), vars roll ar att arbeta fram en design for att ge anvandaren av tjansten en sa bra
upplevelse som mdjligt. Detta begrepp kallas for User Experience (sv. dversattning:
anvandarupplevelse) och ar ett resultat av upplevelsen fran att interagera med en webbmiljo.
Den internationella standardiseringsorganisationen ISO definierar UX som “a person's
perceptions and responses resulting from the use and/or anticipated use of a product, system or
service” (ISO, 2010).

Ett satt att skapa denna design kallas “persuasive design”. Persuasive design definieras som ett
tillvagagangssatt for att antingen andra pa eller férhindra ett beteende fran att handa, utan tvang
eller vilseledning (Fogg, 2003). Han menar ocksa att poangen med att 6évertyga (persuade) inte
handlar om slutresultatet, utan istallet avsikten med en aktion. Fogg (2003) betonar skillnaden
mellan endogena och exogena avsikter, dar den forra syftar till ursprungliga avsikter och den
senare oavsiktliga, adopterade avsikter som designern inte ursprungligen avsett. Men om detta
fenomen karaktariseras av att designen inte ska anvanda sig av tvang eller vilseledning, vad
hénder dd om dessa medel tillats?

I en artikel i SvD (Carleson, 2019) talar férfattaren om ett fenomen inom UX-design vid namn
“dark patterns” och berattar hur dessa anvands for att vilseleda konsumenter. De beskriver
fenomenet som “vilseledande budskap och ofta dolda trick som webbdesigners anvénder for att
vi omedvetet ska lagga ner mer tid, pengar eller uppmérksamhet’ (Carleson, 2019). Artikeln ar
en oversattning av en artikel fran The Atlantic tidigare under samma ar (Fussell, 2019).

Dark patterns ar myntat av UX-konsulten Harry Brignull och beskrivs av honom som féljande:
“Dark Patterns are tricks used in websites and apps that make you do things that you didn't
mean to” (Brignull, 2010). Dark patterns blir, som exemplet med SvD-artikeln och Harry
Brignulls beskrivning, ofta negativt diskuterat utifran ett anvandarperspektiv. Detta ar sant for
maijoriteten av den forskning som gjorts inom omradet, men huruvida dark patterns ar oetiskt



eller ej ar fortfarande under granskning av forskare som Gray, Kou, Battles, Hoggatt och
Toombs (2018).

Aven om termen “Dark patterns”, som tidigare ndmnts, myntades av Brignull &r 2010 betyder
detta inte att fenomenet inte fanns innan dess. | en artikel av Conti och Sobiesk (2009)
undersoker de ett fenomen de kallar “Malicious interfaces” som visar sig studera ett omrade av
anvandargranssnitt som diskuterar just manipulativa satt att paverka en anvandare. Fenomenet
kan till och med sparas tillbaka sa langt som en artikel skriven av Berdichevsky och
Neuenschwander (1999) dar de erkanner att méjligheten av en “mork” version av persuasive
design kan finnas.

Persuasive design och dark patterns ger bild av att dela manga aspekter da de vid flera tillfallen
kommer pa tal i vetenskapliga artiklar tillsammans samt att de pa olika satt férsdker paverka en
anvandare for att framja en agenda. Den mest ingaende jamforelsen vi identifierat gérs av Gray
et al. (2018) da de undersdker de etiska och ansvarsmassiga aspekterna av dark patterns och
persuasive design inom yrkesgruppen UX-designers som designar fér en upplevelse genom att
samla in och analysera data genom exempelvis intervjuer, enkater och anvandningsfall.

Gray et al. (2018) kallar i denna studie dark patterns for ett etiskt fenomen och belyser den
etiskt osakra rollen dark patterns spelar i UX-design och hur detta relaterar till persuasive
designs egna etiska aspekter.

Etik inom dark patterns och persuasive design kan darfor anses vara en central aspekt for att
forsta dessa fenomen och de stallningstaganden designers gor nar de valjer att anvanda eller
inte anvanda dem.

1.1.1 Relevans och behov av studien

En aspekt av persuasive design och dark patterns som inte ar lika valstuderad ar hur UX-
designers sjalva beskriver sin relation till dem. Fansher, Chivukula och Gray’s (2018) studie om
dark patterns-hashtaggen pa Twitter ger oss en inblick i vad som diskuteras mellan UX-
designers, men de undersoker inte detta mer djupgaende, utan ndjer sig med att observera.

Chivukula, Brier och Gray (2018) har i sin studie latit UX-designers skapa en webbsida for
donationer till valgoérenhet, vilket visade att aven om UX-designers mal var att skapa en sa bra
upplevelse for anvandaren som majligt, ville man aven uppfylla bestallarens mal vilket istallet
upplevdes som negativt ur ett anvandarperspektiv. Denna studie gav oss ett 6kat intresse att
prata med UX-designers for att se hur de sjalva paverkas av dessa aspekter i deras arbete.
Gray et al. (2018) har i sin artikel diskuterat dark patterns och etik och uppmuntrar till vidare
forskning inom UX och etik, vilket gjorde att vi i relation till Chivukula et al. (2018) ansag det
relevant att fraga UX-designers om hur etiska stallningstaganden paverkar deras arbete.

Persuasive design och dark patterns ar tva olika monster i design pa webben dar man har som
mal att paverka anvandare till olika beslut (Gray et al., 2018; Brignull, 2010). Dessa fenomen
har som tidigare namnt en otydlig etisk konsekvens. | och med att dessa fenomen ar kopplade
till digitaliseringen vi tidigare ndmnt och anvandningen av denna 6kar sa kommer aven



effekterna av dessa fenomen att na en stérre mangd manniskor. Ett satt att skapa forstaelse for
dessa fenomen ar genom att fokusera pa UX-designers da det ar de som har potential att
anvanda dem i sitt arbete. Detta gor att vi bedomer fenomenen som viktiga att forsta och att
denna forstaelse bast grundar sig i hur manniskorna som jobbar med dem paverkas.

1.2 Syfte

Syftet med denna uppsats ar att skapa forstaelse for hur fenomenen dark patterns och
persuasive design paverkar utvecklingsarbetet for UX-designers och att se vilka etiska
stallningstaganden de eventuellt behdver gora i forhallande till dessa. Eftersom UX-designers ar
skapare av dessa monster och deras arbete en brygga mellan en verksamhet och en
anvandare, finns det darfor ett behov att fa en forstaelse for om det finns en paverkan och i sa
fall pa vilket satt detta uttrycker sig i deras arbete.

Resultatet av uppsatsen kommer att kunna anvandas av utvecklare som vill fa 6kad forstaelse
kring fenomenen dark patterns och persuasive design och dess forekomst i sin bransch.
Studien riktar sig &ven mot studenter som amnar arbeta inom UX-design i framtiden och ge dem
en inblick i olika aspekter inom design de kan komma i kontakt med under sin karriar.

1.3 Fragestallning

e Hur paverkas UX-designers arbete av dark patterns och persuasive design?
o Hur upplever UX-designers att de paverkas av dark patterns och persuasive
design i sitt arbete?
o Hur upplever de att yrkesgruppen UX-designer paverkas av dark patterns?
o Hur paverkas arbetet av etiska stallningstaganden?

For att kunna forsta hur UX-designers arbete paverkas av dessa fenomen maste vi forst
definiera vad begreppen paverka, arbete och etiska stallningstaganden innebar.

Med “paverka” menar vi tva saker:

e “Undersoka vilken direkt effekt dessa fenomen har pa det arbete UX-designers utfor i sitt
yrke”

e “Undersdka hur tidigare erfarenheter med dark patterns och persuasive design influerar
de val och stallningstaganden UX-designers gor i sitt dagliga arbete”. Dessa tidigare
erfarenheter ar inte lika for alla och kan exempelvis rora tillfallen de stott pa fenomenen i
privatlivet, utbildningen eller arbetet.

Med “arbete” menar vi:

e De uppgifter en UX-designer utfor i sin yrkesroll. Dessa inkluderar ofta, men ar inte
nddvandigtvis begransade till: datainsamling, kundméten, wire framing, modellering,
analys och webbdesign.

e De aspekter som paverkar dessa praktiska uppgifter. Dessa inkluderar tankemonster
och egna principer.



Med “etiska stallningstaganden” menar vi de val UX-designers gor i sitt yrke dar en etisk aspekt
spelar in.

Syftet kommer att uppnas genom att svara pa vara forskningsfragor utifran en analys av den
data vi samlat in fran vara kvalitativa intervjuer med UX-designers.

1.4 Avgransning

Vi har valt att avgransa fran de praktiska skillnader fenomenen eventuellt har pa UX-designers
arbete. Ett praktiskt arbete skulle i sa fall involvera en jamférelse mellan hur UX-designers
sager att de arbetar och hur de faktiskt arbetar.

2. Teori

Vi kommer i detta avsnitt redovisa var teoretiska grund, vilken tidigare forskning som gjorts inom
dmnesomradet samt redovisa de teman vi anvént for att strukturera vér analys.

2.1 Tidigare forskning

Vi kommer att i detta avsnitt bérja med att skildra den forskning som gjorts inom dark patterns,
for att sedan tala om persuasive design. Vi kommer sedan redogoéra fér de etiska aspekterna av
dessa monster och hur avsikt spelar in i denna etik.

2.1.1 Dark patterns

Harry Brignull (2010) myntade fenomenet “dark patterns” pa sin webbsida med samma namn.
Syftet med webbsidan ar enligt honom att skapa medvetenhet om dessa trick och att halla
féretag som anvander dark patterns ansvariga for detta.

Chivukula et al. (2018) genomférde en studie pa nio nyexaminerade UX-designers dar de pa tid
skulle designa en webbsida for donationer till valgérenhet. Resultatet visade att trots att de
innan experimentet betonade sina varderingar angaende att manipulera anvandare frangick de
fran dessa varderingar for att uppfylla uppdragsgivarens mal med webbsidan. Detta var
intressant i kontext till var egen studie da det utreder kopplingen mellan UX-designers,
uppdragsgivare och dark patterns. Vi ser dock ocksa att utvecklarnas egen syn pa monstren de
anvant under projektet inte diskuterades pa ett satt vi ansag tillrackligt, utan denna studie
syftade bara att undersdka om de hoéll sig till sina varderingar eller inte (Chivukula et al., 2018).

Fansher et al. (2018) genomférde en studie dar de identifierade och beskrev de diskussioner
UX-utdvare forde dver Twitter genom att analysera inlagg under hashtaggen #DarkPatterns.
Resultatet visade att dessa utdvare anvande det sociala mediet for att skapa medvetenhet om
fenomenet. Det visade sig aven att en majoritet av tweeten hanterade de etiska fragorna runt
dark patterns. Denna studie visar att det finns en medvetenhet om dark patterns bland UX-



designers, att det diskuteras pa oppna forum och att de etiska aspekterna har en viktig roll for
dem. Denna studie bedémde vi som intressant da den belyser dels UX-designers medvetenhet
om dark patterns, men aven de etiska aspekterna av fenomenet och hur de diskuteras.

Mathur et al. (2019) utférde en studie dar de granskade 11 000 shoppingsidor for att undersdka
forekomsten av dark patterns med hjalp av dark pattern-ramverket fran Brignull (2010) och Gray
et al. (2018). | studien kom de fram till att det i cirka 11% procent av de granskade sidorna
forekom minst en form av dark patterns. Studien visade aven att det var stérre sannolikhet att
dark patterns férekom pa de mer populéara sidorna, vilket pekar pa att det ar en praxis som kan
finnas i atanke nar man skapar en hemsida.

2.1.2 Persuasive design

B. J. Fogg beskriver persuasion (6vertygande) som “an attempt to change attitudes or behaviors
or both (without using coercion or deception)” (Fogg, 2003, s.15). Denna betoning pa att inget
tvang far anvandas ar en central del av Fogg’s bild av persuasive design och ar, enligt honom
sjalv, det som skiljer fenomenet fran tekniker som lurar eller tvingar en anvandare att géra
nagot, utan att férsdka dvertyga (Fogg, 2003).

Fogg gor en tydlig differentiering mellan vad han kallar endogen och exogen dvertygelse.
Endogen handlar om avsiktlig évertygelse funnen i 6vertygande teknologi, som Fogg menar ar
den dvertygelse som hanteras inom ramarna for hans forskning, medan exogen ar oavsiktlig
Overtygelse fran en annan kalla, som Fogg tar avstand ifran (Fogg, 2003). Andra forskares
studier av oavsedda konsekvenser inom persuasive design aterkommer under avsnitt 2.1.3 dar
etiska dvervaganden med dessa fenomen utreds.

Horvath (2011) talar om persuasive design och dess instinktiva koppling till “att salja nagot”. De
lyfter fram att non-profit-organisationer och myndigheter ofta tar avstand fran persuasive design
da de inte vill salja nagot och inte vill “tricka” sina anvandare. Horvath (2011) menar dock att
alla i slutdndan vill salja nagot, men att det inte behdver vara just en produkt. Exempel han tar
upp ar att en webbsida kan ha som mal att ge besdkare information, att fa dem att ge
information eller att férma dem att utféra en uppgift. Har, menar Horvath (2011), att persuasive
design har en roll i att motivera dessa besdkare att utféra aktioner som leder till malet, utan
trick.

Ett annat fenomen som delar sentiment med persuasive design ar vad som kallas “nudging”.
Detta definieras av Thaler och Sunstein (2009) som ett val som férandrar en persons beteende,
utan att forbjuda eller markant férandra ekonomiska initiativ. De menar aven att en nudge maste
vara enkel att undvika och utan krav pa personen den anvands pa.

Det dessa tva fenomen delar ar uppmaningen att paverka en anvandares val och agerande,
utan att tvinga eller forbjuda andra alternativ.



2.1.3 Etiska overvaganden inom dark patterns och persuasive design

Av de definitioner vi gett fér dark patterns och persuasive design ar det latt att anta att de
befinner sig pa olika spektrum av etiken, men enligt Gray et al. (2018) finns det stora etiska
overvaganden att forhalla sig till nar det galler design i syfte att dvertyga. Som exempel pa detta
tar de upp de etiska principer Berdichevsky och Neuenschwander (1999) beskriver. Dessa
principer ar, enligt Berdichevsky och Neuenschwander (1999), menade att hjalpa styra
professionella designers i ratt riktning.

Verbeek (2006) talar ocksa om avsiktlig- kontra oavsiktlig persuasive design och huruvida den
senare ar designerns ansvar eller ej. Genom det ramverk han utarbetat menar han att en
medlings-analys kan anvandas av designers for att avgdra om en viss design ar dvertygande pa
ett etiskt satt eller ej. Med detta ramverk, menar Verbeek (2006), kan designers hallas
ansvariga aven for de oavsedda konsekvenserna av design.

Gray et al. (2018) gor en analys av de etiska aspekterna av dark patterns samt jamfor detta
fenomen med persuasive design. Resultatet visar att dessa begrepp inte ar etiskt svartvita, utan
istallet direkt beroende av designers egen moraliska kompass. Gray et al. (2018) ger detta
exempel pa likheter mellan dark patterns och persuasive design:

Persuasive strategies such as tunneling or reduction have strong similarity [sic] to the forced
action and obstruction dark patterns strategies. Similarly, tailoring and suggestion may result in
strategies like interface interference. Finally,conditioning could include strategies such as
sneaking or nagging. What this indicates is that many persuasive strategies are already being
used for nefarious purposes|..]. (Gray et al. (2018, s. 9)

De diskuterar aven huruvida det finns en grans dar ett pattern blir just “dark” och hur denna kan
definieras. Ett exempel de tar upp ar oférutsedda dark patterns dar en design ar skapad med
goda intentioner istallet blivit manipulativ nar den introducerats pa en storre skala (Gray et al.
2018).

Skillnaden mellan férutsedda och oférutsedda konsekvenser av design ar aven ett amne
Berdichevsky och Neuenschwander (1999) diskuterar i en artikel dar de etablerar en
uppsattning principer for persuasive technology. En av de principer som ror just férutsedda och
ofdrutsedda konsekvenser lyder som féljer: “the creators of a persuasive technology must
consider, contend with, and assume responsibility for all reasonably predictable outcomes of its
use” (Berdichevsky och Neuenschwander, 1999, s.56). De havdar aven att en programmerare
inte ska anses vara en legoknekt som arbetar utan ansvar fér den 6vertygande konsekvensen
av resultatet (Berdichevsky och Neuenschwander, 1999). Dessa tva utdrag visar en tydlig attityd
till att en designer inte kan avsaga sig ansvaret for det arbete de tar sig an och att hela ansvaret
darfor inte ligger pa arbetsgivaren.

De oférutsedda dark patterns som Gray et al. (2018) beskriver och de of6érutsedda
konsekvenser av persuasive technology Berdichevsky och Neuenschwander (1999) diskuterar
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ifragasatter bade utvecklarnas ansvar i anvandningen av monstren och huruvida de kan stéllas
till svars for det (figur 1).

i
T

T

designer

is...

Figur 1 - Berdichevsky och Neuenschwander (1999) flowchart fér avsedda kontra oavsedda
konsekvenser inom persuasive design

Det Verbeek (2006) talar om visar oss att dessa fenomen inte nédvandigtvis anvands for att

vilseleda eller kontrollera, utan dven kan uppsta utan illvillig avsikt, vilket aven Fogg (2003)
verkar hélla med om da han pratar om exogena och endogena avsikter.
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3. Metod

Héar kommer vi att presentera var metod. Vi kommer att presentera hur var litteratursékning
genomférdes, hur valet av informanter gjordes, hur vi genomfért datainsamlingen samt hur vi
analyserat den insamlade datan f6r att vi ska kunna besvara var forskningsfraga och uppfylla
studiens syfte.

3.1 Litteraturstudie

3.1.1 Tillvagagangssatt

Vi stotte pa begreppet dark patterns i en SvD-artikel skriven i september 2019. Begreppet
fangade vart intresse och fick oss att bdrja séka i Primo, en av Orebro universitets databaser,
efter mer information. Vi gjorde detta for att vidare kunna avgransa var egen studie till ett
omrade som kunde anses relevant och bidra med ny kunskap (Oates, 2006).

En majoritet av vara artiklar ar hamtade fran databasen ACM Digital Library. S6kningar har
aven gjorts i databaserna IEEE Xplore, Scopus, EBSCOhost och pa Google Scholar.

Under var litteratursdkning tillkom &aven ytterligare ett begrepp vi sag hade en stark anknytning
till dark patterns och UX-designers: “persuasive design/persuasive technology”. Detta var ett
begrepp som togs upp av flera av artiklarna vi undersokte (Fansher et al., 2018; Chivukula et
al., 2018; Gray et al., 2018) och som visade sig dela manga aspekter av dark patterns.

Da var studie fokuserar pa hur UX-designers arbete paverkas av dark patterns och persuasive
design bestod vara sokningar av olika kombinationer av sdkorden “dark patterns”, “persuasive
design”, “persuasive technology”, “ethics”, “effect on work”, “ux” och “design”. Vi anvande oss av
en Thesaurus for att hitta synonymer till dessa ord for att sakerstalla att var sékning var sa
omfattande som majligt. En komplett redogérelse fér de sékord och synonymer vi anvant samt
hur manga resultat dessa genererade kan ses i bilaga 1. | vissa sdkningar pa “dark patterns”
fick vi manga resultat fran artiklar som delade sékorden vi sokte, men behandlade helt andra
amnen. Mer specifikt rérde det sig ofta om silikon, vilket vi [6ste genom att inkludera “-silicon” i

soOkfaltet och darmed sortera bort dessa resultat.

Vissa av vara artiklar hittade vi genom att géra en referenssokning. Vi anvande da referenser
fran identifierade artiklar eller bdcker och sokte pa dessa pa Google Scholar for att hitta
artiklarna. Detta ar enligt Booth, Sutton och Papaioannou (2016) ett satt att identifiera studier
som kan ha missats i databassokningar. | bilaga 1 ar dessa rubricerade som hittade “Genom
referenser fran andra kallor”.

For att bedoma huruvida litteraturen var relevant for var studie Iaste vi abstrakt pa artiklar vars

titel indikerade att de relaterade till vart studieomrade. Vi etablerade ett antal
inkluderingskriterier som vi anvande for att avgéra om en artikel var relevant nog att 1dsa mer
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grundligt. Detta ar ett tillvagagangssatt som rekommenderas av Booth et al. (2016) for att
forenkla processen att hitta relevanta studier.

Kriterier fér inkludering:
e Studien har ett eller flera av vara centrala begrepp i nyckelord eller abstrakt.
e Studien behandlar interaktionen mellan dark patterns och nagot av vara andra centrala
begrepp.
e Studien behandlar interaktionen mellan persuasive design och nagot av vara andra
centrala begrepp.
e Studien definierar ett eller flera av vara centrala begrepp.

For att underlatta hanteringen av den litteratur vi bedémt varit relevant for det omrade vi
studerar har vi anvant oss av den konceptmatris Oates (2006) rekommenderar for
litteraturstudier. Den ger oss en tydlig dversikt 6ver de omraden litteraturen berdr och
underlattar sortering efter koncept (se figur 2 och 3).

Koncept A B C D E

Huvudterm | Dark Persuasive | UX Effect on Ethics
patterns design work

Synonymer | Mérka Persuasive | User - Morality
monster technology | Experience

Figur 2 visar de koncept vi identifierat

Koncept > A B C D E
Artikel

Vv

Fogg (2003) * *

Gray et al. (2018) * * * *
Fansher et al. (2018) * * *

Chivukula et al. * * * * *
(2018)

Conti & Sobiesk *

(2009)
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Mathur et al. (2019) *

Horvath (2011) *

Verbeek (2006) * *
Berdichevsky & * *
Neuenschwander

(1999)

Figur 3 visar vilka vetenskapliga artiklar som rér vilka koncept frén figur 2

3.1.2 Kallkritik

Da mycket av litteraturen vi bedémt relevant kommer fran olika konferenser har vi granskat
dessa utifran de riktlinjer Oates (2006) beskriver. Dessa inkluderar granskning av huruvida
konferensen ar riktad till akademiker eller praktiker, om konferensen ar nystartad eller etablerad
over tid, om kommittén kan anses respekterad inom vetenskapen och huruvida artiklarna
granskas av andra forskare innan de accepteras.

For artiklar som inte var en del av konferenserna tittade vi istallet pa hur manga citeringar de
har i andra artiklar, deras alder samt huruvida de ar peer-reviewed eller inte. Detta da Oates
(2006) menar att en artikel i en journal kan bedémas efter huruvida journalen ar etablerad dver
en langre tid och om artiklarna ar peer-reviewed.

3.2 Val av forskningsmetod

| valet mellan att gora en kvalitativ eller kvantitativ studie valde vi en kvalitativ studie. Detta da vi
sOker en djupare forstaelse for informanternas uppfattning om fenomenens paverkan pa deras
arbete. Vi anser oss ocksa behdva flexibilitet i datainsamlingen om nya amnen eller synsatt
uppenbarar sig under studiens gang. Bada dessa behov ar nagot Eliasson (2018) berattar att
kvalitativa studier ar lampade for.

Denna djupare forstaelse avser vi ge oss de svar vi behdver for att svara till vara
forskningsfragor samt hjalpa oss uppna syftet med denna uppsats; Att skapa forstaelse.

Vi har valt att utféra semistrukturerade intervjuer. Detta passade bast in i vart tillvdgagangssatt
da vi ville ha fardiga fragor i férvag samtidigt som vi ville ge informanterna en chans att prata fritt
om amnet och aven ge oss mojlighet att stalla fragor som vi sjalva kommer pa under intervjun,
vilket Oates (2006) menar att semistrukturerade intervjuer lampar sig bra till.

14



3.3 Deltagare

Vi har i var studie valt att intervjua UX-designers da det ar denna yrkesgrupp som ligger bakom
utformningen av webbsidorna och kan darfér ha en direkt paverkan éver anvandandet av dark
patterns och persuasive design (Gray et al., 2018).

For att hitta informanter till intervjun var vart tillvagagangssatt att forst och framst anvanda
Google som sdkmotor for att hitta IT-foretag eller renodlade designféretag som har kontor i
Orebro. Detta for att 6ka mojligheterna till att intervjua informanterna face-to-face i syfte att
minimera riskerna for teknikstrul samt att efter basta formaga fa informanterna att kanna sig
bekvama i intervjumiljon, vilket ar nagot Oates (2006) papekar ar att féredra.

Vi kontaktade foretag dar anstallda med titeln UX-designer aterfanns. Vart mal var att fa minst
fem personer att stalla upp pa att bli intervjuade, da det enligt Thomsson (2011) &r en rimlig och
hanterbar niva att ha mellan 5-10 intervjuer for en kandidatuppsats som varan.

Vi bokade in intervjuer pa tva foretag som hade kontor i Orebro. En annan intervju fick vi genom
att kontakta en egenforetagare. Detta blev en videointervju da denne jobbar hemifran pa annan
ort, vilket i sin tur aven lampade sig enligt riktlinjerna om god intervjumiljé Oates (2006) lagger
fram. En intervju kom till genom referens fran en av vara informanter. En annan intervju fick vi
genom mailkontakt med ett féretag som gav oss kontaktuppgifter till en UX-designer. Da denna
person inte bodde i Orebro bestamdes det att intervjun skulle héallas dver Skype.

3.4 Intervju-utformning

Vi har utgatt fran tio grundfragor till alla informanter vi intervjuat. Varje fraga bidrar till att
besvara var forskningsfraga och grundar sig i var fragestallning, vart syfte och aven i tidigare
forskning. Under avsnittet 3.4.1 Intervjufragor beskrivs varje fraga for sig samt var grund for
dess utformning och inkludering.

Rubin och Rubin (2012) skriver i sin bok “Qualitative interviewing: The art of hearing data” att
det kan vara lampligt att utga fran vetenskaplig litteratur nar man formulerar sina intervjufragor.
De betonar dock att det ar viktigt att inte formulera fragorna pa ett satt som forvirrar
informanten. Detta har vi implementerat i var egen utformning av intervjun genom att halla
fragorna korta och raka samt forbereda en kort forklaring av varje “avancerat” begrepp vi tar
upp, om det skulle kravas.

Oates (2006) beskriver hur man kan lagga upp intervjuer och i vilken ungefarlig ordning man
kan stalla fragorna. Vara egna fragor baserades pa detta och utformades pa ett satt som
syftade till att eliminera korta svar, exempelvis undvek vi att stalla ja och nej-fragor. Vi valde att
placera mer 6ppna fragor i bérjan av intervjun for att sedan bli mer specifika under intervjuns
gang. Detta ar en teknik foresprakad av Rubin och Rubin (2012) som de menar hjalper att inte
begransa vad informanterna kan séga mot slutet av intervjun i férhallande till vad de sagt i
borjan.
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Vi har valt att inkludera en scenario-fraga i var intervju. Med detta menar vi en fraga som
informanten skulle kunna befinna sig i. Aven detta &r nagot som tas upp av Rubin och Rubin
(2012) som ett alternativ for att strukturera intervjufragor.

De mest “kansliga” fragorna stéllde vi sist, da det enligt Oates (2006) kan goéra informanten
obekvam om “kansliga” fragor stélls innan informanten fatt majlighet att bestdmma hur mycket
det gar att lita pa de som haller i intervjun, vilket kan paverka svaren informanten ger.

3.4.1 Intervjufragor

Nedan har vi gatt igenom vara intervjufragor (exklusive situationsspecifika fragor som en
naturlig del av semi-strukturerade intervjuer) och motiverat hur de ar relevanta for vart syfte och
fragestallning.

e Vad anser du ar det viktigaste att tdnka pa inom UX-design?

o Denna fraga ar avsedd att pa ett 6ppet satt fa en inblick i hur informanten ser pa
sitt arbete och vilka aspekter de anser mest kritiska. Att fragan ar 6ppen och latt
anser vi hjalpa informanten att k&nna sig trygg i intervjun, vilket ar nagot Oates
(2006) rekommenderar att gora i bérjan av en intervju.

e Tank dig foljande scenario: Du far i uppgift att designa en webbsida som tar emot
donationer for en fiktiv valgérenhetsorganisation. Malet ar att 6ka antalet donationer.
Vad skulle du fokusera pa och hur skulle du genomféra uppgiften?

o Detta ar ett hypotetiskt exempel pa en situation informanten skulle kunna befinna
sig i. Vi valde att anvanda just denna fraga da den relaterar till studien utférd av
Chivukula et al. (2018).

e Hur mycket frihet har Du som UX-designer i ditt arbete?

o Denna fraga ar intressant da dark patterns och persuasive design kan sattas i
forhallande till om det eventuellt ar UX-designers som sjalva valjer att anvanda
dessa praktiker eller om det snarare ar nagot de blir uppmanade till fran
bestallaren, vilket Gray et al. (2018) skriver om i sin studie.

e Kan du beratta om vilka oskrivna/skrivna regler eller principer du anvander dig av i din
UX-design?

o Den har fragan ar grundad i var forskningsfraga och undersoker i vilken man
vara informanter aktivt arbetar utifran principer eller regler. Dessa eventuella
regler kan sedan sattas i perspektiv till de etiska stallningstaganden de behovt ta
stéllning till och hur de balanserar sina egna principer med det bestéallaren angivit
och grundar sig i artikeln skriven av Fansher et al. (2018) om etik for utdvande
UX-designers.

e Vilka oskrivna/skrivna regler kanner du till som anvands inom yrkesomradet som helhet?
o Denna fraga ar grundad direkt i var forskningsfraga da den undersoker hur egna
principer paverkar arbetet. Existensen av en regel- eller princip-samling inom
branschen skulle kunna leda till en inblick i vilka praktiker UX-designers
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uppmuntrar eller avhaller sig fran samt i vilken man UX-designers samtalar med
varandra om detta amne. Dessa samtal skulle da kunna sattas i perspektiv av de
resultat Fansher et al. (2018) fatt i sin studie.

Hur balanserar du det bestallaren efterfragar med dina egna principer?
o Aven denna fraga ar baserad pa Chivukula et al. (2018) studie om UX-designers
anvandande av dark patterns for ett experiment och behandlar den yrkesmassiga
balansen.

Hur paverkar persuasive design (eller persuasive technology) det arbete du utfor?
o Denna fraga ar grundad i Fogg’s (2003) teori om persuasive design och svarar
aven direkt till var fragestalining.

Vilka etiska stallningstaganden behdver du ta stallning till i ditt arbete?
o Den har fragan grundar sig i artikeln fran Fansher et al. (2018) dar man
efterfragar ytterligare forskning av praktiserande UX-designers etik. Fragan
inramar uppfattningen om personligt och disciplinart ansvar.

Hur resonerar du kring anvandandet av dark patterns inom UX-design?

o Fansher et al. (2018) ger i sin studie en indikation pa att det finns en
medvetenhet om dark patterns bland UX-praktiker. Detta ger oss insikt om vara
informanter ar bekanta med begreppet samt deras asikter och eventuell
implementation i arbetet, vilket hjalper oss svara pa var fragestallning.

Hur arbetar, i din asikt, UX-branschen i férhallande till anvandandet av dark patterns?

o Aven denna fraga kan harledas till Fansher et al. (2018). Vart syfte med denna
fraga var da att ta reda pa informanternas personliga asikter om hur branschen i
stort jobbar med eller mot detta fenomen. Den ar aven relevant fér var
fragestalining.

3.5 Genomforande av intervjuer

Vi har valt att genomféra semi-strukturerade intervjuer till var datainsamling. Mer om detta kan
l&sas under avsnitt 3.2 dar vi redovisar vart val av forskningsmetod.

Vi gav informanterna méjlighet att fritt uttrycka sig sa att intervjuerna blir flexibla och
anpassningsbara, vilket inte ar méjligt genom exempelvis enkater (Oates, 2006).

Samtliga intervjuer spelades in med syftet att sedan transkribera det informanterna hade sagt
ord for ord, vilket Oates (2006) rekommenderar i sin bok da det inte blir lika tillforlitligt att enbart
forlita sig pa det man sjalv minns eller skriver ner under intervjun, da det |att kan bli partiskt och
risken for fel Okar.
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Varje intervju spelades in pa minst tva olika enheter for att gardera oss mot eventuella tekniska
haverier.

Intervjuerna skedde med en informant at gangen och vi, férfattarna av denna uppsats, var med
och stallde fragor till informanten. Det som skiljde sig at mellan intervjuerna var platsen och
huruvida vi tréffade dem i person eller om intervjun holls via rost- eller videosamtal. Tva av
intervjuerna gjorde vi genom att besdka informanterna pa deras arbetsplatser, tva hdlls via rost-
eller videosamtal, och en hélls p& Orebro universitet.

3.6 Etik

3.6.1 Godkannandeformular

Informanterna fick ett formular som de fick skriva pa dar de gav sitt medgivande till att vi spelar
in intervjuerna i syfte att transkribera, analysera och slutligen publicera i var studie. | formularet
tog vi aven upp att informanterna utlovades anonymitet och att de skulle fa& mojlighet att sjalva
l&sa igenom transkriptionen nar den var fardigstalld. Informanterna fick aven méjlighet att
godkanna att vi kontaktade dem i efterhand med fragor om otydliga svar eller liknande
intervjuspecifika fragor. Vi informerade aven vara informanter att dom kommer att vara
anonyma i var studie och att specifika uppgifter som framkom under intervjun som kan leda till
personlig identifikation kommer att tas bort. Valet av anonymitet harroér vi till Oates (2006), dar
det menas att vid utlovad anonymitet kan informationsflddet 6kas, da informanterna kanner sig
anonyma och har lattare att medge brister.

For att sékerstalla anonymitet samt att den data vi samlat in var korrekt fick vara informanter
efter transkriberingen majlighet att ga igenom och bekrafta vara anteckningar samt komma med
input om det var nagot vi hade uppfattat fel i deras svar pa fragorna, om de ansag nagra
uppgifter som integritetskrankande eller om de hade nagot Ovrigt att tillagga. Vi upplyste aven
informanterna om att deras ljudfiler och transkriptioner skulle raderas vid slutférd uppsats.

3.7 Analysmetod

Vi har i detta uppsatsarbete framst valt att arbeta induktivt. Detta innebar enligt Oates (2006) att
man utgar fran att hitta teman i datan och inte utgar fran redan férutbestdmda teorier. Daremot
har vi fortfarande anvant oss av artiklar och konferensrapporter fran var litteraturstudie for att
identifiera amnen som vi fann att férfattarna pratade om kunde appliceras och relateras till de
fragor vi valde att stalla under intervjuerna, vilket gjort att vi ocksa haft ett deduktivt
tillvagagangssatt.

En del av de teman som vi identifierade under analysfasen var inget som vi sjalva hade med i
vara intervjufragor men som flera av informanterna sjalva namnde, som exempelvis utbildning i
relation till dark patterns. Detta gjorde att vi iterativt gick tillbaka till var litteraturstudie for att se
om det var ndgot som ndmndes i dessa artiklar och om det férekom gjorde det att vi fick fler
relevanta bestandsdelar att knyta an till var fragestallning.
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Som en del av var analysmetod av den data vi samlat in valde vi att transkribera vara intervjuer.
Transkribering kan enligt Oates (2006) ge en klarare bild av vad som sagts och underlatta att
tyda vad som eventuellt kunde lasas mellan raderna.

Vid vara forsta transkriberingar av intervjuer antecknades det som sades ordagrant. Vi insag
dock tidigt att vi kunde bortse fran att transkribera utfylinadsord som inte gav nagot mervarde
utan att férvrida betydelsen, vilket bidrog till att processen med att transkribera intervjuerna blev
effektivare. Vi granskade och analyserade transkriptionerna gemensamt i gruppen for att hitta
relevant data som vi kunde koppla till var fragestallining och vart syfte.

For att analysera den insamlade datan anvande vi oss utav “Nvivo”, ett mjukvaruprogram som
mojliggor en effektivisering for struktureringen av data inom kvalitativa studier. Valet att anvanda
en mjukvara baserades pa det Oates (2006) skriver om hur mjukvara kan underlatta analysen,
forutsatt att de som anvander det bedémer att tidsinvesteringen i att 1ara sig mjukvaran ar
godtagbar.

Genom att koda den insamlade datan och skapa “nodes” med nyckeltermer underlattades
processen med att kategorisera vara intervjuer och fa en snabb dverblick éver vilka informanter
som diskuterat vilka amnen. Detta ar ett tillvagagangssatt som rekommenderas av Oates (2006)
for att strukturera data i form av transkriptioner. Vi borjade med att sortera efter de kategorier vi
identifierat genom litteraturen fér vara intervjufragor (se figur 4). Detta kallas av Oates (2006) for
ett deduktivt tillvagagangssatt.

Grundtema Litterar grund

Dark patterns Fansher et al. (2008) & Gray et al. (2018)

Persuasive design Fogg (2003) & Horvath (2011)

Etik Gray et al. (2018) & Berdichevsky och
Neuenschwander (1999)

UX-rollen Chivukula et al. (2018)

Figur 4 visar de grundldggande kategorierna fér var analys och vart de &r baserade

Under analysarbetet tillkom en mangd koder. Manga meningar passade in inom flera koder da
de vidrérde flera relevanta amnen under studien, och aven att flera koder i sin tur behévde
delas in i mindre underkategorier. Detta for att vissa koder blev omfattande med valdigt mycket
data och i vissa fall behdvde vi sarskilja datan utifran vilka aspekter det rorde. Oates (2006)
menar att detta kan hjalpa om vissa kategorier blir fér stora.

Den initiala kodningen gav oss en tydligare dverblick éver hur ofta informanterna pratade om
respektive amnen. Vi itererade igenom de identifierade koderna och kombinerade de vi sag lag
nara varandra och var for sma for att bara nagon signifikans pa egen hand, men som anda
hade en relevans till var forskningsfraga. Att minska antalet koder pa detta satt rekommenderas
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av Bryman (2018). Figur 5 visar de olika noderna vi identifierat genom Nvivo och som anvandes
for att skapa vara teman.

Nodes | search Project v
+ Name Files References

() Antal arbetsplatser 5 6
Dark patterns. 5 34
) Ansvar 1 2
Framtiden 3 4
D) Krav frén bestallare 2 4
) Medvetenhet 2 5
) Privaterf 3 7
_) Prof. Erf. 3 4
7) Utbildning 2 3
D) Asikt 3 8
=) Etik 5 16
) Ansvar 4 12
Frihet 5 1

) Ansvar 1
: Nudging 3 13
) Persuasive design 5 18
Scenariofraga 5 14
() Tid som UX-designer 5 6
) UX-rollen 5 50
(@ Anvandare- & Bestallarbalans 3 15
) Ansvar 1 2

) Bestallares UX-kunskaper 1
Maktposition 1 2
Regler och riktlinjer 4 23
D) Semantik 2 3

Verktyg 2
Figur 5 - Visar vilka koder (eller “nodes”) som patréffades under data-analysen med hjélp av
analysprogrammet Nvivo.

Vi kombinerade de resulterande koderna till olika teman. Dessa teman grundades aven i
tidigare forskning och fragestallningen for att forsakra att de knét an till tidigare forskning samt
att de hjalpte till att svara till var fragestallning. Vi dopte dessa teman pa ett satt som reflekterar
de koder som anvants for att skapa dem, vilket rekommenderas av Bryman (2018). | avsnitt
3.7.1 Analyskategorier redovisar vi de slutgiltiga teman vi anvant i var analys.
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3.7.1 Analyskategorier

Vart analysavsnitt r uppdelad i ett antal kategorier som tillsammans ar @mnade att svara péa var
fragestélining. Dessa kategorier &r baserade pa de teman vi identifierat i var analys av
intervjutranskriptionerna i kombination med den litterdra grund vi skapat med tidigare forskning
kombinerat med fragestéliningen.

Utbildning

Gray et al. (2018) menar att utbildning har en viktig roll for UX-designers framtid i sitt yrke.

Med detta i atanke blir perspektivet vilken paverkan denna utbildning har pa etik och vilka
metoder dessa UX-designers anvander i sitt jobb. Kan utbildning inom etik leda till en férandring
i hur UX-designers gar till vaga nar de utvecklar? Det ar det vi vill utforska med denna kategori.

Erfarenheter av dark patterns

Att ha en medvetenhet om dark patterns behdver inte vara ett kriterium fér att anvanda dem. Att
inte ha nagon tidigare kunskap eller erfarenhet om fenomenet kan daremot argumenteras goéra
det svart att aktivt undvika att anvanda det i sitt arbete. Genom att anvanda oss av denna
kategori amnar vi undersoka till vilkken man var malgrupp ar medveten om detta fenomen.

Erfarenhet av persuasive design

Precis som féregaende kategori ar denna menad att belysa de kunskaper vara informanter har
om persuasive design och darmed hjalpa oss att svara pa i vilken utstrackning detta fenomen
anvands inom branschen och hur det paverkar arbetet de utfor.

Etiska stallningstaganden

Genom att undersodka vilka etiska stéllningstaganden vara informanter gor i sitt arbete amnar vi
skapa forstaelse for hur etik spelar in i deras arbete och satta detta i kontrast till deras syn pa
dark patterns och persuasive design.

Attityd till dark patterns inom branschen

Att fa en inblick i hur dessa fenomen diskuteras mellan UX-designers forvantar vi fa oss en bild
av pa vilka satt fenomenet ses i branschen och om det 6éverhuvudtaget ar ett amne som
diskuteras.
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3.8 Metoddiskussion

Med var valda datainsamlingsmetod blev det mgjligt att samla in data och komma till stadiet att
man har uppnatt mattnad, denna uppnaddes efter vara fem intervjuer, da det blev tydligt att
ytterligare data inte skulle framkalla nagra nya andringar av vart syfte, vilket bevisar att antalet
deltagare som vi intervjuade var tillrackligt (Oates, 2006).

Utformningen av var datainsamlingsmetod gav vara informanter utrymme att vara éppna under
vara intervjuer samt ge oss vardefull insikt i deras yrke och till var datainsamling. Da vara
transkriptioner av intervjuerna pabodrjades med minimalt tidsgap resulterade detta i att ingen
data gick férlorad med hansyn till minnesproblematik eller oférstaelig inspelning.

Vara intervjuer gjorde det svart att fanga upp monster, effekter och anvandandet av dark
patterns hos UX-designers eftersom en stor del av dem vi intervjuade inte hade reflekterat sa
mycket dver dessa tidigare eller upplevt att ha anvant dem.

3.8.1 Metodkritik

En risk med inspelade intervjuer som Oates (2006) tar upp ar att informanten kan kanna sig
obekvam med ljudupptagningen och darfor inte ge uppriktiga svar, vi beslutade dock att anda
ha ljudupptagning for att inte missa viktig data och upplevde inte att ljudupptagningen var ett
stérningsmoment for vara informanter.

Att anvanda oss av Nvivo for var analys var en risk da ingen i gruppen hade tidigare erfarenhet
med mjukvaran. Att hinna lara oss hur vi pa basta satt kunde genomféra de delmoment som
kravdes var inget vi kunde garantera nar vi gjorde beslutet och i efterhand finns det med stor
sakerhet mer vi kunde fatt ut av mjukvaran om vi haft tidigare erfarenhet. Denna risk ar nagot
Oates (2006) tar upp, men vi beddomer dock att tiden det tog oss att satta oss in i dess
anvandningsomraden var vart det resultat det gav oss for analysen.

Som tidigare namnt gav vi informanterna foérklaringar av begrepp och fragor om de inte forstod
eller hade tidigare kunskap om. Dessa forklaringar ar svara att bedéma hur de paverkade de
svar vi fick, men kunde med foérdel ha planerats mer ingaende for att pa ett opartiskt och tydligt
satt gett alla informanter en rattvis bild av det som efterfragades. | relation till detta gav vi bara
forklaringar om informanten verkade osaker eller rakt ut bad om dem. Detta var i efterhand inte
det optimala sattet att gora det pa da vi inte kunde vara sékra pa att alla informanter hade
samma utgangspunkt.

| avsnitt 3.5 beskriver vi hur intervjuerna gick till och berattar dar att deltagarna vid alla intervjuer
var tre intervjuare och en informant. Att genomféra intervjuerna pa detta satt gav alla i gruppen

mojlighet att stalla fragor, men kan dven anses skapa en obalans i interaktionen mellan de olika
parterna. Detta var dock inget informanterna papekade och vi méarkte heller ingen negativ effekt.
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4. Analys & Resultat

| detta avsnitt kommer vi att presentera var analys och resultat. Dessa kommer inte att
redovisas separat, utan kombineras i samma avsnitt. Vissa av citaten presenteras som
blockcitat medan andra skrivs in-line, beroende pa citatets ldngd. Detta &r alltsé ingen vérdering
av citatens vikt for studien, utan finns enbart till fér att 6ka lasbarheten.

4.1 Utbildning

Gray et al. (2018) diskuterar avsaknaden av etik inom utbildning fér UX-designers, vilket speglar
det en av vara informanter sdger om en kurs i moral och etik: “egentligen borde man nér man
utbildar sig ha en kurs i moral och etik” (informant 5). Gray et al. (2018) jamfor detta med den
obligatoriska etikutbildning ingenjérer genomgar och menar att det ar kritiskt att bade
utbildningssektorn och den praktiska sektorn tar sitt ansvar i att ge UX-designers de verktyg de
behdver for att agera pa ett etiskt satt. Informant 2 namner bada dessa sektorer nar denne
sager: “kommer man som ny fran nagon skola dar man inte kanske har lart sig om dark UX
patterns tror jag att det kan vara svarare att séga ifrén om man inte har lite skinn pa néasan’
(informant 2).

Att utbildning kan hjalpa en UX-designer att std upp mot arbetsgivare i etiskt problematiska
situationer ar nagot informant 5 ocksa nuddar vid nar denne sager “(...) hur man ska sta upp
mot om en kund vill gbra nédgonting som &r omoraliskt eller oetiskt’ (informant 5). Informant 2
tycker att det ligger ett ansvar i utbildningen att i alla fall informera om dark patterns och dess
konsekvenser for studenter som amnar bli UX-designers:

dar ligger det ju kanske ett litet ansvar i utbildningen att I[&ra en om detta, att detta kan ni stéta pa
i arbetslivet och, gor vad ni vill med informationen, men det kan vara viktigt att tanka pa, vilka
konsekvenser nagonting kan fa. (Informant 2)

Denna problematik tas aven upp av Chivukula et al. (2018) da det under experimentet pa
nyblivha UX-designers visade sig att dessa anvande sig av dark patterns for att ge sina
shareholders ett positivt resultat. Huruvida dessa UX-designers har genomgatt nagon form av
kurs i etik ar inget som framgar eller besvaras i detta experiment, forfattarna menar dock att det
finns ett behov att infora etik i designutbildningen (Chivukula et al., 2018) vilket gar i linje med
vad flera av vara informanter pratat om.

Vad detta sager oss ar att UX-designers anser att utbildning ar en viktig aspekt av den paverkan
dessa monster har pa deras arbete och att detta 6verensstdmmer med forskning inom omradet.
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4.2 Erfarenheter av dark patterns

Alla vara informanter hade sedan tidigare hort talas om fenomenet dark patterns och flera
kunde ge konkreta exempel pa fenomenet. Tre av informanterna gav exempel pa ett dark
pattern som de stétt pa tidigare, dar man trott att man har tryckt pa en ladda ner-knapp pa en
webbsida nar det i sjalva verket varit en annons. Informant 2 beskriver sin erfarenhet av denna
typ av dark pattern: “om man laddar ner nagon programvara och sen en stor knapp dér det star
download now, men det &r inte programvaran utan det ar en liten lank under dér det star
download” (informant 2). Informant 1 beskrev sin upplevelse som foljande: “(...) det &r ju saklart
en ad istéllet som far stort fokus som ser ut att vara platsen dér du ska klicka” (informant 1).
Aven informant 5 hade liknande erfarenheter: “om man ska ladda ner ndgonting, sen sé &r
sjélva ladda ner-knappen pytteliten medans nagot annat tar jéttestor fokus sé att man rakar
klicka dér eller man tror man ska klicka dér for det &r sa ibgonfallande...” (informant 5). Vidare
menar informanten att detta ar vanligt férekommande och ett typexempel pa ett dark pattern:
“(...) den ser man ju jatteofta och det &r fult och det &r dark patterns” (informant 5).

Alla utom en av informanterna hade aven en negativ bild av dark patterns. En av de med en
negativ bild sa: “Jag tycker det &r skrdmmande, hur man med ganska enkla grepp kan styra
nagon till att fatta ett beslut som de inte alls forstar eller vill’ (informant 1).

Att UX-utvecklare har en medvetenhet om dark patterns och att de ar malade som ett negativt
fenomen ar nagot Fansher et al. (2018) sag i sina resultat da de samlade data fran Twitter med
hashtaggen #DarkPatterns. Var analys bekraftar till stor del dessa resultat, med ett undantag da
en av vara informanter stod ut fran mangden och berattade att denne bade gillade dark patterns
och sjalv aktivt anvander sig av det i sitt arbete. Detta var en attityd Fansher et al. (2018) inte
kunde se bland deltagarna i sin studie.

Denne informant berattade att “om man pratar om dark patterns och sana grejer sa élskar ju jag
de héar grejerna” (informant 3). Informanten fortsatte sedan att beratta att denne aktivt anvander
dark patterns i sitt arbete, men att arbetsgivare inte alltid tyckte om detta da det fick dem att se
oarliga ut: “alla kunder dock, hatar ju mig nér jag gér sa, de vill inte att det ska va sa for da
tycker de att de ser oérliga ut” (informant 3). Informanten gav aven ett exempel pa nar denne i
sitt arbete implementerat ett dark pattern genom att ha ifyllda checkboxes som standard for att
Oka antalet prenumeranter pa ett nyhetsbrev:

Vi provade det dar pa ett féretag och det var javligt roligt for det var sa javla mycket subscriptions
till newsletters liksom foér nastan alla som checkade ut och det finns ju bevisat hur javla mycket
stalar man tjanar pa email-marketing sa att, det ar en riktig guldgruva. (Informant 3)

| kontrast till detta uttryckte en av informanterna att de hoppades att ingen seriés UX-designer
skulle anvanda sig av monstren och att de inte forstod varfér man skulle géra det ‘jag tror och
hoppas att alla vi som jobbar seriést aldrig skulle komma pa tanken att arbeta pa det séttet”
(informant 1). En annan informant var ocksa inne pa samma spar:
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Jag har ju jattesvart att forsta de gangerna nar nagon har designat for att lura anvandarna, eller
att man gor nagonting utan att de inte riktigt &r med pa det hela vagen (...) och det hander ju inte
i min egen design att jag gor sa. (Informant 5)

Aven den informant som sjélv anvander och gillar dark patterns anser att nagon form av balans
behdvs om det ska anvandas, ‘jag tycker det &r nice som fan med dark patterns och det éar
Jattespdnnande men jag tror fan att man beh6ver ha nédgon slags balans dér ocksa (informant
3).

Att anvandandet av dark patterns ar mer férekommande bland kommersiella aktérer ar nagot
som en av informanterna tror: “jag har inte haft s& mycket att géra med kommersiella aktérer sé&
det kdnns som att det kan va en stérre risk att det férekommer dér...” (informant 4).

For att sammanfatta visar det sig att alla vara informanter har en uppfattning om dark patterns
och dess etiska aspekter. Flera kunde ge exempel pa dark patterns som de kommit i kontakt
med. Av vara fem informanter var fyra av de negativt instéllda till att anvanda sig av dark
patterns medan den femte var positivt installd och aktivt anvander det i sitt arbete.

4.3 Erfarenheter av persuasive design

Persuasive design var ett amne endast en av vara informanter hort talas om vid just det
namnet. Tva informanter som inte tidigare hade hort talas om det kunde istallet identifiera
arbetssattet som persuasive design féresprakar nar vi gav en kort forklaring av vad det ar. En
av vara informanter sa: “aa okej, sa dom har hittat pa ett nytt ord fér det. (...) det &r ju det som
ar problemet inom design och designsektorn, saker heter olika saker beroende pa vart du ér,
fram tills det kommer ett nytt modeord” (informant 4). Informanten ndmner ocksa att inom
branschen kan man ibland prata om samma saker men som heter olika beroende pa kontext:
“det &r ibland svart att veta att man pratar om samma saker inom design, allt beror pa hur du
har jobbat med det tidigare” (informant 4).

En annan av informanterna pekade ocksa pa att denne hade koll pa begreppet men inte just att
det kallades persuasive design: “det jag stér mig pa &r att man maste ha fancy words pa allting”
(informant 3).

Tva av informanterna bdrjade prata om dark patterns nar vi fragade om persuasive design,
vilket gor det svart att avgéra om de inte hade kunskap om skillnaden mellan de tva eller om de
ansag att de tva orden beskrev samma fenomen. En av dessa informanter sa: “jag vet inte om
det paverkar sa mycket, dark patterns och hela grejen. Man ténker bara pa att skapa réatt
16sning” (informant 1).

Tva av informanterna gjorde en liknelse mellan persuasive design och nudging: “det hér du
beréttar om nu finns ju inom psykologin och det ar ju nudging, att du nudge:ar folk till att du vill
Overtala dom att det héar &r ett béattre beslut’ (informant 4). Informant 2 gjorde dven denna
koppling och sa:
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Med hjalp av nudging ger man en liten knuff. Att ge en liten knuff i ratt rikining kan man fa folk att
gobra battre val eller mer hallbara val. Sa tanken &r ju att det ska ge en mer positiv utkomst for den
anvandaren da. (Informant 2)

Att nudging och persuasive design skulle vara samma sak ar inget vi identifierat genom
litteraturen, men att de tva fenomenen delar aspekter som relaterar till att, utan tvang, styra
manniskor i en viss riktning ar daremot nagot vi kan bekrafta genom att jamféra det Fogg (2003)
berattar om persuasive design och det Thaler och Sunstein (2009) berattar om nudging.

Nar vi beskrev persuasive design lite mer ingaende berattade informant 1 att “man ténker ju inte
pa det sa, utan det &r sa djupt inpréntat (...) allt sker per automatik (...) det &r deras beteende
som styr lite I6sningen till slut ocksa” (informant 1).

Informant 2 uttryckte sig att denne inte anvande sig av persuasive design da denne var mer
inriktad pa produktionssektorn an den kommersiella sektorn. Informanten menade att det
troligen ar vanligast inom vinstdrivande foretag: “och jag tror att mycket av de hér grazonerna &ar
vanligare om man sitter i ett team pé ndgot produktbolag dér det &r mer vinstdrivande och
néagon startup eller s&” (informant 2). Detta kan sattas i perspektiv till det Horvath (2011) sager
om persuasive design och dess instinktiva koppling till sédljande av produkter. Att dven UX-
designers har en bild av detta fenomen som en saljtaktik visar att Horvath’s (2011) uppfattning
om att persuasive design ses som just detta stdmmer.

Informant 3 lyfter fram vikten av persuasive design inom e-handel och att man kan se det
overallt. Specifikt lyfts sokfunktionen och anvandandet av den pa dessa sidor fram som en
mycket viktig aspekt och att forsdka férma anvandare att anvanda denna. “Det &r svinnajs. Ett
kanonbra exempel fér e-handel specifikt. Det hér &ar alltsa en grej man ser éverallt’ (informant
3). Detta menar ocksa Horvath (2011) som namner att alla webbsidor har ett mal fér
anvandarna, som att exempelvis kdpa en produkt, vilket innebar att alla webbsidor pa ett eller
annat satt kan anvanda sig av persuasive design for att uppfylla sina mal med webbsidan och
Oka sina conversion rates (d.v.s. att fa fler anvandare att uppfylla ett specifikt mal, som att
genomfodra ett kop). Vidare berattade informanten om hur man med hjalp av sékfunktionen pa
en hemsida och persuasive design kan 6ka dennes conversion rate:

En conversion rate for folk som bara browsar en hemsida, bara kikar runt, klickar runt i menyer
kan vara lagt, typ 0.3 procent, 0.6 procent liksom. Men folk som soéker kan vara typ 30 procent
ibland, just for att dom vet vad dom vill ha. (Informant 3)

Vidare ndmner informanten aven:

Det storsta misstaget man kan gora, det ar ju att inte leda folk in i sOk-flowet, for det ar bevisat att
aven om folk som bara vill browsa och bérjar s6ka sa kommer dom indirekt borja trilla in pa saker
som dom ar intresserade av och i sin tur da kdper mer, sa det ar skitviktigt, alltsa jaklar vilken
férandring det kan vara for conversion rates och e-handel. (Informant 3)
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Informanten berattar vidare om att inom UX-design ar det valdigt viktigt att veta vem man
designar for, eftersom det i sin tur gor att saker som conversion rates dékar. Samt hur viktigt det
ar att anvandare leds in i ett ménster med hjalp av en sokfunktion pa hemsidan ifall man vill 6ka
conversion rates. Det framgick aven att informanten sjalv upplevde viss form av persuasive
design, dar olika alternativ som redan ar valda at en, som irriterande, “personligen hatar jag ju
det sjélv. Allting féardig-klickat, att sitta och klicka ur 300 checkboxes, det ar svinirriterande”
(informant 3).

Informant 4 var positiv till anvandandet av persuasive design och, likt informant 3, anser denne
att det var vanligt inom kop pa natet: “jag skulle séga att man pa nagot sétt jobbar med det hela
tiden. Speciellt om du &r i den situationen att du vill att nagon ska képa nagot” (informant 4).
Aven informant 5 ansag att persuasive design ar valdigt viktigt inom UX-design. Pa fragan om
hur persuasive design paverkar arbetet svarade informanten féljande:

Jag skulle saga att det paverkar allt. Allisa jag skulle saga att det ar grunden i UX-design nastan
att, alltsa for pa nagot satt ar det ju sdhar att det ar manniskor vi designar fér, som vi bygger for
som vi liksom... och psykologi, kan man ju sdga ar grunden i persuasive design. (Informant 5)

Ovanstaende citat visar att persuasive design har en stor paverkan pa UX-designers, som Fogg
(2003) ocksa menar da grunden i detta fenomen ar att dvertyga utan att tvinga. Fogg (2003)
menar ocksa att det ar detta som skiljer persuasive design mot tekniker som implementerats for
att lura anvandarna. Informanten berattar vidare om hur persuasive design paverkar dennes
arbete:

Det paverkar jattemycket, alltsa jag tanker pa det jattemycket i mitt arbete, assa hur manniskor
laser nagonting, hur de téanker kring nagonting, vad som tilltalar manniskor, hur man far
manniskor att tro pa en webbplats eller inte, ar det har kvalite, kan de det har, sitt jobb, hur ska de
gora for att kunna fa mersalj pa en e-handel till exempel och sa vidare... (Informant 5)

Sammanfattningsvis var det bara en av informanterna som var bekant med begreppet
persuasive design sedan innan, daremot kénde flera av de igen vad det innebar nar vi
forklarade begreppet mer utforligt for dem.

Tva informanter kopplade persuasive design till dark patterns genom att prata om de tva som att
de var utbytbara termer. Detta kan kopplas till det Gray et al. (2018) sager om hur gransen
mellan dessa fenomen ar suddig och i slutdndan beror pa designers egen avsikt. Kopplingen
mellan persuasive design och e-handel visar sig aven vara en vanlig koppling, att persuasive
design primart uppfattas som att det anvands for att salja ar nagot Horvath (2011) talar om och
forsoker sla hal pa, men verkar uppenbarligen fortfarande ha faste i UX-branschen.
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4.4 Etiska stallningstaganden

Maijoriteten av vara informanter uppgav att de inte haft manga, eller nagra alls, tillféllen dar de
behovt ta aktiva, etiska stallningstaganden i sitt arbete da deras arbetsgivare inte bett dem att
utféra nagot de ansett oetiskt. En informant sa: “jag skulle nog énda séga jag dr ganska befriad
frén att kunder vill gbra ndgonting som jag sjélv anser oetiskt’ (informant 5).

En informant menade att denne skulle vagra att designa en I6sning som uppenbart lurar
anvandarna: ‘jag skulle ju nog personligen végra om jag upplever att, jamen nu lurar vi
anvéndarna hér, jag skulle nog férséka sétta stopp” (informant 1). Men informanten berattar
vidare att det sakert kan vara svart att saga ifran i vissa situationer: “... men sen férstar jag ju att
det &r inte alltid Iatt att kunna géra det beroende pa vilken situation man sitter i“(informant 1).
Detta kan relateras till studien Chivukula et al. (2018) genomférde dar UX-designers foljde
kraven fran bestallaren snarare an att skapa en sa bra anvandarupplevelse som mdjligt nar man
befann sig i en situation dar uppdraget behévde genomféras med liten tidsram.

Flera av informanterna berattade att de vet om att det forekommer i branschen att bestallare
ibland vill genomféra saker som informanterna upplevt som problematiskt: “men jag vet ju att
det férekommer en del och sa dér, som tur &r sa har vél jag inga kunder som har bett mig géra
nat lite sa tvivelaktigt” (informant 2). En informant berattade foljande: “du kan vara i en situation
dér du inte har négot val. Gor inte du det s& kommer nédgon annan géra det” (informant 1).

En annan av informanterna var inne pa att aven om nagot ar designat med goda intentioner kan
det vara valdigt svart att forutspa om det far negativa effekter pa anvandandet nar det val har
tagits i bruk:

Om man ser till hur saker och ting ser ut med teknologi idag sa kan man ju inte alltid veta hur
nagonting slar fel nar man har designat efter manniskors psykologi liksom, man kan ju inte veta
om det i slutdndan har slagit valdigt fel hos manniskor. (Informant 5)

Att en design kan sla fel menar aven Berdichevsky och Neuenschwander (1999) om dar de
skriver om avsiktliga (intended) och oavsiktliga (unintended) konsekvenser i designutévandet.
Med hjalp av deras flowchart (se figur 1 i avsnitt 2.1 Tidigare forskning) menar de att en
designer kan hallas ansvarig for att en design slar fel endast om konsekvensen har kunnat vara
rimligt forutségbar innan, annars bedémer man det som att det inte ar designerns fel. Detta kan
ocksa korreleras med Fogg (2003) som pratar om endogena och exogena avsikter. Informanten
belyser aven riskerna med att en design oavsiktligt kan sla fel och att man maste vidta atgarder
om man marker att designen i slutdndan inte blir bra:

Det var det jag menade med att jag kan inte veta om nagonting i slutdndan inte kommer att sla
skitdaligt, att det blir negativt. Det hoppas jag bara att det inte blir, i s& fall far man ju ta tag i det
da och gora om det liksom om man marker det, men jag har aldrig markt det i alla fall. (Informant
5)
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De ovanstaende citaten visar pa svarigheterna for UX-designers att designa “ratt”, aven om
grundtanken ar god kan det i vissa fall sla fel nar designen inte visar sig vara anvandarvanlig.
Gray et al. (2018) menar i relation till detta att UX-designers latt kan bli “medbrottslingar” i den
bemarkelse att malet fortfarande har varit att skapa en sa anvandarvanlig design som mgjligt
men att utfallet istallet blivit att anvandarna har uppfattat designen som manipulativ nar
designen bdrjat anvandas i skarp lage.

Att forsdka lura anvandarna genom att ta till fula knep i designen ar nagot som vara informanter
starkt tar avstand ifran, utan de menar att man alltid ska ha anvandarens basta i atanke néar
man designar.

Informant 5 berattar forst hur svart denne har att forsta att dark patterns anvands av designers:

Jag har svart att tinka mig som designer att man valjer att gora det for det finns s&4 manga satt
man kan goéra pa positiva satt for att fa de att klicka, konvertera eller kdpa nagonting, utan att
man ska behdva ta till fula knep. (Informant 5)

For att sedan dra paralleller till hur denne sjalv uppfattar sitt arbete:

| min varld sé& anvander man det hela tiden, men det ar for att man anda har forstaelse och man
har lart sig ungefar hur manniskor fungerar pa webben, pa internet, pa vad som ar vanligt,
konsekvent och sa vidare, men bara i ett positivt syfte. (Informant 5)

Informanten berattar vidare om att denne anser att man som UX-designer inte bér utnyttja den
kunskap man har om design till nagot som kan upplevas som negativt fér anvandarna:

Jag tycker att det ar fult och oetiskt, tycker man ska géra det enkelt och man ska goéra det
anvandarbart, och man designar for anvandaren (...) tycker inte man ar UX-designer om man
haller pa att fula sig sadar, for da tanker man inte pa vad som ar anvandarbart for anvandaren
utan da liksom, ja utnyttjar man sin kunskap till ndgot som inte &r bra... (Informant 5)

Att utnyttja sin position for nagot negativt ar aven nagot informant 2 talar om, “det &r ju véldigt
viktigt att att tédnka pa och dven belysa Kkortsiktigheten i att géra den typen av beslut, och att
man inte liksom utnyttjar den hdr makten man faktiskt har” (informant 2).

En av informanterna berattar under var fraga om vilka etiska stallningstaganden UX-designers
sjalva behdver ta stallning till att man ibland far ga helt pa magkanslan om det ar nagot som
kanns tveksamt i arbetet, att man alltid satter anvandarna framst och tror pa det man gor:

De har gangerna det blir lite tvivelaktigt och nagon slags grazon dar man kanske blir ombedd att
gOra nagonting som inte kanns riktigt bra i magen, da kanske man tanker ett varv extra om, ar det
har bra fér mina sma anvandare liksom. Att man verkligen kanner det i allt man gor att man star
dar pa den sidan, for da tror jag att resten foljer med ganska naturligt. Att man nagonstans tror lite
pa det man gor. (Informant 2)
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For tillfallet existerar det inte nagra kombinerade satsningar for att 6ka den etiska
medvetenheten och framja utbildningen inom UX-design (Gray et al., 2018). Det som existerar
ar framst knutet till olika fristdende organisationer och inte en obligatorisk del av utbildningen,
vilket &ven vara informanter papekar.

Etik visar sig aven ha en paverkan pa vilket satt UX-designers ser sitt ansvar gentemot
anvandare och bestallare. Flera informanter pratade om vilket ansvar de sjalva anser att de har
i sitt arbete, dels gentemot bestallaren som vill ha en tjanst som matchar deras krav och
framférallt behov, men ocksa att se det fran slutanvandarens perspektiv for att dessa ska fa en
sa positiv anvandarupplevelse som mdjligt av tjansten. En informant menade att det pratas
mycket om det etiska ansvar man har som designer i UX-branschen, och det &r nagot som okat
pa sistone. “Senaste aren har det pratats ganska mycket inom just UX-skrat om just det etiska
och moraliska ansvar man har som UX-designer” (informant 2).

Vi har kunnat se likheter med Chivukula et al. (2018) i studien med UX-designers dar
informanterna var eniga om att de tog anvandarnas parti, dar aven vara informanter ansag det
viktigt att ta anvandarens parti kontra bestallarens. “Det viktigaste ar att komma ihdg vem man
designar fér, och hela tiden komma ihag att man &r nagon slags ambassador fér anvédndarna”
(informant 2). Denna tanke delades aven med flera informanter: “inom UX-design &r det véldigt
viktigt att veta vem man designar for’ (informant 3).

Dessa citat pekar pa att UX-designers verkar anse att de i sitt utdvande har ett ansvar att satta
anvandarens intressen framst i deras utvecklingsarbete. En av informanterna menar ocksa att
om inte anvandarna ar néjda med tjansten kommer de i det langa loppet att sluta anvanda den,
vilket i sin tur gor att foretaget kommer att fa minskade intakter: “for i slutédndan sa é&r det ju
slutanvéndaren som é&r kunden till tidnsten, tycker de inte om tidnsten sd kommer de inte
anvénda den och dé kommer det ju inte generera nagonting till féretaget heller” (informant 4).
En annan av informanterna var ocksa inne pa samma spar:

For mycket forskjutning at att anvandare skapar varde, da har man en verksamhet som man inte
kan kanske tjana pengar pa, men &ar det forskjutet at andra hallet da kanske man tjanar for
mycket pengar men anvandarna far inget varde, vilket kanske resulterar i att man tappar alla
anvandare till slut, s& det handlar om att hitta den dar sweet spot:en emellan. (Informant 2)

Informant 2 pratade mycket om den svara balansgangen mellan att & ena sidan folja
bestallarens krav men att & andra sidan skapa en sa bra anvandarupplevelse som mgjligt. Detta
namns med citatet “det ar ju ofta en konflikt mellan véarde fér anvdndare och vérde for
verksamheten, och &r nagon av dem i obalans sa ér det inte en fruktsam symbios” (informant
2). Samme informant berattar aven om att man som UX-designer maste kunna dra i
handbromsen om man tycker att bestallarens krav inte éverensstdmmer med visionen om en sa
anvandarvanlig sida som mgjligt, och istallet fungera som en motvikt mot bestallaren:

Man kanske inte behdver kalla det for ett etiskt dilemma eller sa, men det dar ar ju valdigt viktigt
for mig iallafall, att nagonstans ocksa forséka komma med en liten motvikt och bdérja liksom
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jamen, nar ar det tillrackligt? Nar slutar vardet for anvandarna och bara évergar i rena vinster till
foretaget liksom, hitta den har balansen. (Informant 2)

En av informanterna namner ocksa denna balansgang och betonar att da slutanvandaren ar
den som ska anvanda tjansten ar det ocksa utifran detta perspektiv som gor att anvandaren
alltid vager tyngst nar det kommer till designbeslut: “det blir ju alltid en liten avvdgning men fér
mig sa véager alltid slutanvdndaren tyngst, och det &r ndgonting jag tycker den borde géra for
alla tjanster, for i slutdndan sa &r det ju slutanvdndaren som &r kunden till tjdnsten” (informant
4).

Vidare beréattar informanten dven om att man ibland behover fa bestéllaren till arbetet att forsta
att vissa beslut gallande designen riktar sig framst at anvandarvanligheten an nédvandigtvis
kraven fran bestéallaren.

Aven om det ar bestallaren som bestéller mitt arbete, s kommer jag ju ga efter vad det ar faktiskt
anvandare vill ha, och sen fa bestéllaren att forsta det. En anvandare kan ju ga in pa en sida, se
den och bara nej det héar orkar jag inte med, l1ang laddningstid eller ser hemskt ut, “nd men da vill
jag inte fortsétta vara pa den”. (Informant 4)

Eftersom det ar ens egna arbete som kommer att vara med i den fardiga produkten vill man
som UX-designer att anvandaren ska fa en sa bra upplevelse som mojligt: “i slutdndan &r det ju
ens egen design som kommer att visas, och som man maste sté fér, och da spelar det
egentligen ingen roll hur néjd kunden kan bli” (informant 5). Det berattades ocksa om tillfallen
dar informanterna ansag att bestallarens krav inte stamde 6verens med deras egna principer
om hur en bra anvandarupplevelse ska vara och hur man gar tillvaga for att belysa dessa
problem med bestallaren: “det enda man kan géra ar egentligen att argumentera fér varfér man
tycker att det &r en dalig idé, man kan séga det ar en dalig idé men man maste alltid ha
argument for det annars sa kommer man ingenstans” (informant 5).

En annan informant var ocksa inne pa samma spar, att man med hjalp av fakta som tillkommit
fran forstudier lattare kan pavisa for bestallaren om det finns nagon 16sning som ar battre for
anvandaren. “Allra helst gér jag nagon form av férstudie dér jag faktiskt kan peka tillbaka mot
fakta, sé att alla designbeslut &r underbyggda av just det som kom fram i undersékningarna
med slutanvéndare och &ven stakeholders” (informant 4).

En informant namnde att det flera ganger hant att man maste séaga till bestallaren om det ar
nagot som man i rollen som UX-designer anser inte kommer fungera bra for anvandarna:

Jag har inget extremt exempel pa nar jag verkligen har behévt dra i handbromsen och skrika
hogt, att det har ar jatte-oetiskt, jag star inte bakom det har, men det ar flera ganger man har sagt
sahar, det har ar inte en bra idé, anvandaren kommer inte fatta, eller det har blir, ja men, luras...
fast anda inte kanske luras sa att det drabbar jattehart men anda att, det ar inte snyggt gjort och
da far man bara saga det och bara namen det har funkar inte, da far man ju vara lite strang
nastan. (Informant 5)
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Sammanfattningsvis visar var analys att etiska stallningstaganden ar nagot majoriteten av
informanterna ar medvetna om. Flera ser som sitt ansvar att saga ifran om oetiskt handlande
upptacks, aven om de sjalva séllan, eller aldrig, varit i en situation dar detta behdvs. Tva
informanter anser aven att den positionen de har kraver extra tanke for att inte utnyttja makten
till nagot negativt, &ven om det enligt en informant kan vara svart att veta pa férhand vad som
faktiskt kommer att bli negativt.

Informanterna menar att de har ett stort ansvar mot bade anvandare och bestallare, men alla
informanter menade att de mer star pa anvandarens sida gentemot bestallarens. De menar pa
att da anvandaren i slutdndan kommer att anvanda sig av designen de skapar ar det viktigt att
gora upplevelsen for anvandarna sa smidig som majligt. Flera informanter pratade aven om den
svara balansgangen mellan att a ena sidan félja bestallarens krav och samtidigt skapa en sa
bra design som mdjligt sett ur ett anvandarperspektiv.

4.5 Attityd till dark patterns inom branschen

Vara informanter anser éverlag att dark patterns har en negativ bild inom branschen, men flera
tror ocksa att storre foretag som Google och Facebook anvander sig av tvivelaktiga medel pa
sina anvandare. Detta, menar en av informanterna, kan sudda ut bilden av att alla har god
moral.

Tre av informanterna uttrycker att de tror majoriteten av UX-designers inte agnar sig at
anvandandet av dark patterns, men en av dessa lyfter aven att denne tror anvandandet kommer
oka.

En av vara informanter berattade att UX-designers var sig sjalva och att det beror pa hur man ar
som manniska: “Nér det kommer till designers sa ér alla sig sjélva, jag skulle vilja sédga att
manga har betydligt mycket mer rent mjél i pasen an vad jag har” (informant 3).

En informant ansag att det generellt undveks inom branschen, men lyfte dven att stora féretag
hade verksamheter denne kallade socialt tvivelaktiga. “Som Facebook och Google och all
datainsamling de gér med sina anvéndare. Det anvénder deras produkt egentligen. De har en
stor anvdndarbas som de séljer till foretag och det hela det &r en stor tvivelaktig grej” (informant
2). Vidare namner informanten att detta kan gora att andra féretag hakar pa nar de ser att stora
foretag gor pa det sattet:

Deras affarsidé bygger till exempel pa att behalla anvandare och fa anvandare att anvanda deras
produkter sa ofta och sa mycket som majligt fér da kan man exponera dem for reklam sa mycket
som mojligt. S& hela deras verksamhet ar socialt tvivelaktig, och det kommer ju manga féretag
som vill liksom efterapa. (Informant 2)

Att stora féretag anvander sig av dark patterns ar nagot som kan knytas an till det Mathur et al.
(2019) kommer fram till i sin studie av shoppingsidor dar de sag att populara sidor var mer
benagna att anvanda sig av dark patterns da deras huvudsakliga verksamhet ar nagon form av
forsaljning.
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En annan av informanterna gav ocksa exempel pa stora féretag som anvander sig av dark
patterns: “samtidigt det finns ju jattemycket exempel péa stora féretag som har anvént sig av
sana har metoder, Microsoft, Facebook, LinkedIn, alla har pa ett eller annat sétt démts till och
med tror jag, sa det intréffar ju saklart” (informant 1). Vidare menar informanten att man ofta kan
ha en tilltro till att stora foretag ska skota det pa ratt satt men att sa ofta inte ar fallet: “man tror
att alla har etik och moral i hégsta klass, men ndr man ndmner de tre féretagen och det &nda
intréffar sa é&r det ju uppenbart att sa &r inte fallet” (informant 1).

En av informanterna menade att UX-designers generellt forsoker att undvika dark patterns: “min
uppfattning &r att man férséker undvika det’ (informant 2). Informant 4 beskrev sig som aktiv pa
diverse communities inom UX-branschen och berattade att denne trodde ocksa att det skulle
vara svart att hitta nagot utbrett anvandande av dark patterns, men noterade aven att nudging
skulle kunna vara lattare att hitta da det anses positivt for anvandaren. “... svart att hitta, i alla
fall inom denna branschen, att det r nagonting utbrett man jobbar med éverhuvudtaget (...) gér
du det lite lattare s kan man kanske séga att det ar nudging, for det héar &r bra fér anvdndaren”
(informant 4).

Informant 5 berattade att denne inte stott pa att fenomenet diskuterats inom branschen: “jag har
aldrig stott pa riktigt... i min bransch att man pratar om det pa det séttet dven om jag vet vad det
&r och liksom ser hela tiden pa internet, sa pratar man inte riktigt om det” (informant 5). | relation
till detta menar Fansher et al. (2018) att majoriteten av inlaggen under #DarkPatterns pa Twitter
kom fran personer inom UX-branschen vilket anda visar pa att det finns en viss medvetenhet
om dark patterns och att det diskuteras inom branschen om detta.

Den informant som var positivt installd till anvandandet av dark patterns menade att dark
patterns kommer att 6ka i framtiden: “ag tror att det kommer att utvecklas jévligt mycket. {(...)
Jag forstar att de ar populdra. Men att det &r spdnnande och det ar javligt kul framfér allt”
(informant 3).

Sammanfattningsvis visar var analys av informanternas attityd till dark patterns inom branschen
att det ar nagot som uppfattas som en negativ aspekt av design och att det éverlag undviks
inom branschen. Men flera informanter lyfter fram stora foretag som anvander sig av dark
patterns och att detta kan gora att andra foéretag hakar pa.
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5. Diskussion

Pa fragan om hur deras arbete paverkas av etiska stéllningstaganden visade det sig att inga av
informanterna ansag att de utsatts av patryckningar fran bestallare att skapa en design som
man skulle kalla oetiskt och direkt negativt for anvandarna. Tre informanter kunde daremot ge
exempel pa situationer dar de skulle ifragasatt bestallarens krav om de ansag att det inte var
nagot som skulle upplevas som positivt sett fran anvandarens perspektiv, varav en uppgav att
de ibland sagt till, men att dessa inte var “extremfall”.

En informant noterar dock att det kan vara svart att ifragasatta beslut beroende pa vilken
situation man befinner sig i. Detta kan korreleras med Chivukula et al. (2018) som i sin studie
sag att UX-designers kunde ga ifran sina egna uppfattningar om vad som ar anvandarvanligt for
att istallet folja bestallarens mal med designen.

Flera informanter pratade ocksa om svarigheterna att designa ratt, fér aven om designerns
avsikt har varit att skapa en sa anvandarvanlig design som majligt hander det att det slar fel.
Om anvandarna istallet uppfattar designen som negativ kommer de inte att vilja anvanda
hemsidan vilket kan rendera i forlorade intakter till bestallaren.

Att som designer inte veta huruvida det du producerar kommer att uppfattas som positivt och
anvandarvanligt eller negativt och vilseledande ar intressant i det att det etiska ansvaret UX-
designers eventuellt har i detta scenario blir svardefinierat. Denna aspekt av UX-designers
arbete ar det Berdichevsky och Neuenschwander (1999) menar om avsiktliga kontra oavsiktliga
konsekvenser med en design, att det gar att férutspa om en design kan uppfattas som negativ
men att det aven ar beroende pa situationen.

Fogg (2003) ar ocksa inne pa detta spar med sina endogena och exogena avsikter med en
design, dar det forstnamnda réaknas som avsiktliga designval medan exogena syftar till de
oavsiktliga konsekvenserna av en design.

Dessa begrepp passar val in pa det informanterna pratar om i relation till att en design ibland
kan fa oférutsedda konsekvenser som mynnar ut i en negativ anvandarupplevelse. Aven Gray
et al. (2018) pratar om risken att UX-designers latt kan hamna i klam i ansvarsfragan om den
slutgiltiga designen visar sig vara manipulativ och negativ ur ett anvandarperspektiv, och
efterfragar en etikutbildning for UX-designers vilket flera av vara informanter &ven ansag borde
vara ett fokus i utbildningen framaover.

| vara intervjuer framgick det att alla informanterna var bekanta med fenomenet dark patterns.
En intressant aspekt som vi fann under intervjuerna var att inte alla informanter var negativt
installda till anvandandet av dark patterns, utan att en informant inte bara kande till och tyckte
om fenomenet, utan aven aktivt anvande sig utav det i sitt arbete som UX-designer. Detta for att
informanten sett hur effektivt dark patterns faktiskt ar for att exempelvis 6ka antalet
prenumerationer pa nyhetsbrev.
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Att UX-designers anvander sig av dark patterns i sitt arbete visade Chivukula et al. (2018) i sin
studie dar de sag att aven om UX-designers mer var pa anvandarens sida an bestallarens
intraffade det anda beslut i deras design som kan uppfattas som dark patterns. Att vi i var studie
pratade med en UX-designer som aktivt och medvetet anvande dark patterns var en aspekt
som Chivukula et al. (2018) ej fann i sin studie. Vilken vikt detta har fér studierna i perspektiv av
varandra ar svart att spekulera i med sa sma urvalsgrupper.

Flera av informanterna pratade aven om exempel pa dark patterns hos stora féretag som
Google, LinkedIn och Facebook. | relation till detta visade Fansher et al. (2018) i sin analys att
Amazon, Facebook och LinkedIn var de mest férekommande féretagen som namndes under
#DarkPatterns pa Twitter i syfte att uppmarksamma andra pa deras dark patterns, vilket faktiskt
kan tyda pa att forekomsten ar stérre pa mer populdra hemsidor med en stor anvandarbas.

Om det beror pa att dessa foretags hemsidor har fler dark patterns an mindre populara
hemsidor eller om det ar stérre chans att anvandare upptacker dessa eftersom de har en stérre
anvandarbas ar dock inget som framgar i studien av Fansher et al. (2018). Daremot visar
Mathur et al. (2019) att dark patterns faktiskt var mer férekommande pa populéra hemsidor,
vilket stammer 6verens med flera av informanternas syn pa det hela. Denna studie var dock
endast riktad mot hemsidor inom e-handel vilket innebar att det inte helt gar att jamfora dessa
resultat for alla typer av hemsidor som t.ex. sociala medier.

En svaghet med studien Fansher et al. (2018) gjort ar att den begransat sig till en social
plattform vilket enbart ger en bild av de UX-designers som anvander just den plattformen. Om
studien aven inkluderat andra sociala medier skulle den kunna anses mer reflekterande av
gruppen UX-designers.

Persuasive design som begrepp var inte alla informanter bekanta med men de kande anda igen
vad det innebar och det visade sig vara nagot som flera av dem anvande sig av i sitt arbete.
Flera av informanterna betonade hur bra och effektivt det kan vara att med hjalp av persuasive
design underlatta for anvandarna. Detta stammer val dverens med det Horvath (2011) skriver
att aven om webbsidor har olika mal, som att fa anvandaren att kdpa nagot, att sluta réka, att ga
ner i vikt, vill man gora att s& manga som méjligt uppfyller malen vilket man med férdel gér med
hjalp av persuasive design. Detta visar oss att persuasive design har en paverkan pa en UX-
designers arbete och att det ar en central del av UX-design, eftersom arbetet handlar om att
skapa en design for att f& s manga anvandare som mdjligt att uppfylla de specifika malen som
finns fér webbsidan.

Fogg (2003) beskriver persuasive design som nagot positivt, dar man i designen évertygar
anvandare snarare an tvingar dem till nagot, vilket aven flera vara informanter anser och sjalva
anvander sig av i sitt arbete. Flera informanter ansag att persuasive design ar en viktig del av
deras arbete och att det anvands pa ett positivt satt med anvandaren i fokus. | relation till detta
menade majoriteten av informanterna att dark patterns istéllet ses som negativt ur ett
anvandarperspektiv da det medvetet férsdker lura anvandarna till aktioner som de kanske inte
forstar eller vill.
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6. Slutsats och bidrag

Hur upplever de att yrkesgruppen UX-designer paverkas av dark patterns?

Resultatet av analysen visar att informanterna anser att UX-designers 6verlag inte anvander sig
av dark patterns i sitt arbete, men att det sjalvklart finns undantag, inte minst da en av vara
informanter sjalv anvander sig av det.

Hur paverkas arbetet av etiska stdliningstaganden?

Balansgangen mellan att & ena sidan folja bestallarens krav och samtidigt gora en sa
anvandarvanlig design som mojligt beskrivs som svar da man inte alltid kan veta i forvag om en
design slar fel forran den val borjat anvandas i skarpt lage.

Flera informanter menar att det behdvs en obligatorisk utbildning i etik for att géra UX-designers
medvetna om vilka konsekvenser specifika designval kan fa.

Aven om informanterna inte sjélva hamnat i en situation dar de av etiska skal behévde saga till,
uppgav flera att de skulle géra det om det kravdes.

Hur upplever UX-designers att de paverkas av dark patterns och persuasive design i sitt
arbete?

Flera informanter férstod vad begreppen dark patterns och persuasive design innebar men
vissa genom andra namn eller beskrivningar.

Vart resultat visar att alla informanter sag ett varde i det arbetssatt persuasive design
féresprakar, aven om det var en delning mellan informanterna dar vissa ansag att arbetssattet
kommer naturligt och andra anser att persuasive design ar nagot av en grundstomme i UX-
design och att det har en valdigt stor paverkan pa deras arbete som UX-designer.

Majoriteten av informanterna var emot anvandandet av dark patterns eftersom de anser att det
inte ar etiskt férsvarbart att medvetet manipulera anvandarna.

Hur paverkas UX-designers arbete av dark patterns och persuasive design?
Informanterna kénde en obligation mot sina anvandare och arbetsgivare att inte géra nagot de
ansag oetiskt eller skadligt for verksamhet och anvandarupplevelse.

Dark patterns var ett fenomen alla kande till och sag negativt pa, med undantag av en av
informanterna som sag dark patterns som en positiv aspekt i sitt arbete. Alla informanter
menade dock att de framst arbetar for att skapa en design som ar sa positiv som majligt sett ur
ett anvandarperspektiv.

Persuasive design var ett mer okant fenomen for flera informanter, men visade sig ringa val
med hur flera redan utférde sitt arbete.
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Denna studie har bidragit till att ge framst UX-designers, bade studenter och personer som
redan arbetar i branschen, 6kad férstaelse kring hur olika fenomen som dark patterns och
persuasive design kan paverka dem i sitt utvecklingsarbete. Studien har aven visat pa hur
etikutbildning inom UX-design ar ett omrade UX-designers sjalva ser ett behov av, vilket
potentiellt skulle kunna anvandas av utbildningsvasendet inom omradet.

Slutligen bidrar studien med en inblick i den komplexa balansgang UX-designers gar nar de
balanserar behoven av anvandare och bestallare genom anvandarvanlighet och I6nsamhet.

/. Studiens begransningar

Da var studie enbart fokuserar pa UX-designers i Sverige sa kan vara resultat inte appliceras pa
en internationell niva. Detta ser vi som en godtagbar begransning da en studie med
internationell omfattning hade varit svar att genomféra inom den tidsramen projektet hade.

Da vi endast intervjuat fem informanter blir det darfor svart att generalisera hos hela
yrkesgruppen UX-designers, men detta var ocksa nagot vi var medvetna om. Malet med
uppsatsen var aldrig att kartlagga UX-designers som yrkesgrupp, utan snarare att utifran ett
urval av dem skapa forstaelse for hur de paverkas av monstren.

En annan potentiell begransning med studien ar valet av informanter. UX-designers har
onekligen en stark koppling till dessa monster, men andra yrkesgrupper som grafiska designers
och copywriters har ocksa potential att anvanda dessa monster, vilket skulle gora det intressant
att intervjua aven dessa. Detta hade kunnat ge en storre inblick i de olika yrkesgrupperna sett till
hur de ser pa dessa monster och vilka som egentligen bar det tyngsta ansvaret.

Kvalitativa studier handlar i sin grund om tolkning av data, utférd av de som genomfér studien
(Oates, 2006). Detta innebar att studien ar svar att replikera i det att andra forskare inte kommer
att ha samma utgangspunkt som vi haft, oavsett hur noggranna vi varit i var beskrivning av
processen. Aven detta &r en begrénsning vi varit medvetna om, men valt att se som acceptabel
da en kvalitativ studie var det optimala sattet att fa den data vi behdvde.

Informant 3 och dennes aktiva anvandande av, samt positiva installning till, dark patterns gjorde
att denne stack ut fran mangden och tack vare det laga antalet informanter ledde detta till att
paverkan denne hade pa studiens resultat var relativt stor. Bidraget informanten hade ansag vi
dock vara viktigt nog for att motivera dennes inkludering i studien.
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8. Vidare forskning

For vidare forskning uppmuntras det att forska vidare i detta amne i stérre omfattning, genom att
ta med flera aspekter i beaktning for att fa en tydligare bild av vilka faktorer som spelar in om
UX-designers anvander sig av dark patterns i sitt arbete. Samt om installningen till dark patterns
skiljer sig beroende pa om designern ar anstalld hos ett foretag eller ar egenforetagare da det i
denna studie inte dragits nagra sadana paralleller.

Eftersom en av vara informanter aktivt anvande sig av dark patterns i sitt arbete vore det
intressant att intervjua fler UX-designers som anvander sig av detta utifran deras perspektiv for
att undersdka hur de anvander dark patterns i sin design och varfér.

Flera av informanterna pratade om utbildning i relation till dark patterns och menade pa att det
borde finnas mer moment i utbildningen dar man gar igenom etik for att pa sa satt 6ka
medvetenheten och minimera risken till att framtida UX-designers ska anvanda sig av dark
patterns. Darfor vore det intressant att se om utbildning i etik ar nagot som kan ha en inverkan
pa UX-designers designbeslut, och ge maojligheten att jamfora personer som har utbildning
respektive med de som inte har en utbildning.

Av den litteratur vi identifierat under var litteraturstudie gjordes inga liknelser mellan persuasive

design och nudging, men da kopplingen gjorts av tva informanter anser vi att det finns potential
for framtida studier att undersdka denna koppling.
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