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Abstrakt

Studien undersoker hur Overtygande design anvinds péd sociala medietjdnsten
Instagram samt hur anvéndarna upplever det. En kartliggning av bestandsdelar har
genomforts for att identifiera appliceringen av Gvertygande designtekniker som
dmnar till attityd- eller beteendefordndringar. Sociala medier har idag fatt en
betydande del i médnniskors vardagliga liv och paverkar ménniskan pé en méngd olika
sdtt, det dr 4 saker som tyder pa att anvdindandet kommer att minska framdver dé det
standigt utvecklas nya plattformar.

En heuristisk utvérdering med PSD-modellen som grund genomfordes for att
identifiera anvindandet av dvertygande design inom Instagrams gréanssnitt. For att
undersoka anvéndarnas upplevelser genomfordes semistrukturerade intervjuer.
Resultatet visade att overtygande design gick att finna i tjénstens grénssnitt genom
bland annat notifikationer samt anpassat hemfléde. Studien visar &ven att
anvindarnas upplevelse av overtygande design pé Instagram varierar och att det till
storsta del inte var ndgonting som de sjédlva noterade i anvindandet. Resultatet visar
att det till Overvidgande del var negativa upplevelser dven fast vissa positiva aspekter
presenterades. Framfor allt upplevde anvindarna att de tappade kontroll &ver
anvéndandet av tjansten dir de upplevde att det var onddig spenderad tid som kunde
utnyttjas béttre pa andra vis. Vidare upplevdes notifikationer som sirskilt storande
dér det hade en negativ paverkan pa upplevelsen. En framhévande positiv upplevelse
var det skridddarsydda innehéllet som anpassade sig efter anvidndarens intressen och
behov vilket bidrog till relevant presenterad information.

Studiens fragestillning dr besvarad da resultatet tydligt visar hur Overtygande
designtekniker anvénds pa Instagram samt ger insikt i anvéndarnas upplevelser av
overtygande design pa Instagram.

Nyckelord

Overtygande design, sociala medier, &vertygande, PSD modellen, Fogg’s
beteendemodell
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Abstract

This study examines how persuasive design is used within the social media service
Instagram and how the users experience this. Instagrams interface and components
have been mapped out, in order to identify the use of persuasive design techniques
with the intent to change the behavior or attitude of the users. Today, social media
has an impact on people's everyday lives and affects us in a variety of ways. There
are few indications pointing towards a decrease in the use of social media in the future,
as it is constantly evolving as new platforms are created.

A heuristic evaluation has been performed, with the PSD model as the set of
guidelines. This was done in order to identify persuasive design techniques within the
interface of Instagram. To investigate the experiences of the users, semi-structured
interviews were conducted. The results showed that persuasive design could be found
throughout the platform, for example through the use of notifications and the adaptive
home feed. Results also showed that the users' experiences varied and for the most
part it was not something that they themselves noted during their use. The results
show that it was predominantly negative experiences even though some positive
aspects were presented. The users felt a loss of control over their use of the platform
as they felt that unnecessary time was spent on the application that could be better
utilized elsewhere. Furthermore, notifications were perceived as a disturbance and
therefore had a negative impact on their experience. A particularly positive
experience was the tailored content that adapted to the user's interests and needs,
which contributed to the presented information being relevant.

The problem statement is answered as the results clearly show how persuasive design
is used on Instagram and provide insight into the users experiences of it.

Keywords

Persuasive design, social media, persuasion, PSD model, Fogg’s behavior model
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1 Introduktion

Det introducerande kapitlet ger bakgrund till studiens forskningsomréde, vidare
presenteras forskningsproblem, forskningsfraga samt syfte.

1.1 Bakgrund

Fogg (2003) definierar persuasion (sv: Overtygande) som en stridvan att fordndra
ménniskans beteende och/eller attityd. Vidare beskriver forfattaren verkligt
overtygande som ett forsok till att paverka attityd eller beteende med avsikt, dar det
ar just avsikten som skiljer mellan en teknologis planerade effekt och sidoeffekter.
Historiskt sett sa finns flertal exempel dér teknologiska produkter har paverkat hur
ménniskor kdnner, agerar och tinker. Hir nimner Fogg (2003) dock att de flesta fallen
endast varit sidoeffekter av anvéndandet av teknologin och inte nigot avsiktligt
overtygande. Idag 4r ménniskan omgiven av persuasive technologies (sv:
overtygande teknologier) som &r designade for att paverka vad manniskor tdnker och
gor. Detta kan ske genom webben, mobiltelefoner, spel samt andra elektroniska
enheter (Fogg 2009). I ménniskans vardag uppstar det en méngd olika situationer dar
design har en stor paverkan p& hur ménniskan tinker och agerar, sérskilt géllande
konsumtion dir personer exempelvis kan bli péverkad att kopa ndgonting de
ursprungligen inte hade planerat (Redstrom 2006).

Studien kring datorn som ett verktyg av Overtygande beskriver Fogg (2003) som
Captology, dér det undersdks hur ménniskor blir vertygade eller motiverade genom
att interagera med en dator. I denna interaktion kan datorn anses vara en killa till
overtygandet, dir den kan motivera och Overtyga anvindaren. Captology fokuserar
endast pa fordndringar av attityd och beteende som sker med avsikt, i de fall dar
Overtygandet medvetet dr integrerat i systemet kallas det for en endogen avsikt.
Situationer dér overtygandet sker pa grund av externa faktorer kallas for exogena
avsikter. En individ som koper en Sony Discman i hopp om att musiklyssnandet ska
oka motivation fOr tréning dr ett exempel pa en exogen avsikt, alltsd dér systemet i
sig ursprungligen inte dr designat for att overtyga (Fogg 2009). Négra exempel pé
beteende- eller attitydforédndringar kan vara dér ménniskor uppmanas till att handla
fler produkter, halla kontakt med familjemedlemmar eller tréna; detta &r nagra olika
situationer didr datorn paverkar ménniskan till den grad att de faktiskt utdvar
designerns avsedda idé (Fogg 2003).

Den moderna kommunikationen i dagens samhélle inkluderar till en allt storre del
anvindandet av sociala media sajter sdsom bland annat Facebook och Instagram
(Bedjaoui, Elouali & Benslimane 2020). Dessa foretag anvédnder reklam i tjénsterna
for att generera intdkter, av denna anledningen Onskar de maximera tiden som
anvéndarna spenderar pa plattformen dé béde klick och visningar genererar pengar
(Vivrekar 2018). Den genomsnittliga anvéndaren spenderar strax éver tvd och en halv
timmar per dag pa sociala medier, framst anvénds det for att halla kontakt med vénner
och familj, ldsa nyheter samt for att folja kéndisar/influencers (Statista 2022). Av
svenska internetanvidndare sd var det 95% som anvénde sociala medier under det
senaste aret, de plattformar som anvénds mest ar Instagram, YouTube och Facebook
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samtidigt som plattformarna Snapchat och Tiktok mestadels anvénds av den yngre
generationen (Internetstiftelsen 2022).

Exempel pa persuasive design (sv: Overtygande design) pd andra sociala
medietjénster sasom Facebook dr anvéndningen av notifikationer och moéjligheten att
hitta ndra vénner pa plattformen (Bedjaoui, Elouali & Benslimane 2020). Forfattarna
menar vidare att anvéindarnas engagemang pa plattformen sker dver langre tid och dér
plattformen behover bibehélla uppmérksamheten genom hela perioden. Forskningen
visar ocksd att anvindaren paverkas av faktorer sdsom ndje, atergédldande och
beundran, detta dr nira kopplat till det faktum att ménniskan gérna vill bli socialt
accepterade och beundrade av andra (Langrial 2014).

1.2 Problematisering

Utvecklingen av mobila teknologier har mojliggjort nya tillfdllen att Svertyga
anvéndaren, vid bdsta mojliga tid och tillfdlle (Fogg 2003). Forfattaren menar att
overtygande meddelanden ldttare kan formedlas till anvindaren och med en storre
chans till overtygande. Vidare presenteras ett exempel pa detta i en situation dir
anvéndaren tar del av reklam vid rétt tillfélle, det vill sdga nir de har mojlighet att
agera och kan ha ett eventuellt behov av det som erbjuds. Mobila enheter kopplade
till nétet tillater nya végar for Overtygande som inte hade varit lika effektiva for
stationdra enheter. Fogg (2003) forklarar att mobila enheter kan ses som en kélla av
paverkan, som kan ge forslag, berdmma samt uppmuntra anvéndaren vid olika
tillfallen.

Idag har sociala medier fatt en betydande del i ménniskans vardagliga liv och paverkar
anvindarna pd en mingd olika sétt, det dr fa saker som tyder pa att anvéndandet
kommer att minska framOver. Snarare ser utvecklingen ut att accelereras da
anvéndandet sker i allt yngre aldrar och att det konsekvent utvecklas nya sociala
medieplattformar (Internetstiftelsen 2022). Forskningsomradet dr ddrmed ett sérskilt
aktuellt studieomréde och det dr av sdrskild vikt att fa en 6kad forstéelse for hur
overtygande design anvinds inom sociala medietjdnster samt hur anvindarna
upplever detta.

Tidigare forskning har genomf6rts inom forskningsomradet, dér det har studerats hur
overtygande design anvinds inom sociala medier, dessa studier har dock primért haft
sitt fokus pa tjansten Facebook och har heller inte undersdkt hur anvéndarna upplever
den Overtygande designen. Som tidigare ndmnt dr &mnesomradet ocksa stindigt
utvecklande dér nya tjanster utvecklas och anvéndandet okar ar efter ar, for ar 2014
var den dagliga anvdndningen av sociala medier hos svenskar 48% (Internetstiftelsen
2014). Detta kan jamforas med den dagliga anvéndningen ar 2020 som lag pé 74%
(Internetstiftelsen 2020), detta tyder p& en markant utveckling i anvidndarnas sociala
medieanvindning.

1.3 Syfte och frigestdllningar

Studiens syfte ar att undersoka hur dvertygande design anvénds inom Instagram samt
hur anvindare upplever det. Som tidigare ndmnt sa d&mnar dvertygande design till att
dndra méanniskors beteende och attityd, studiens dndamal &r att kartlédgga specifikt pa
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vilket satt detta sker samt presentera exempel for hur Instagram anvindare upplever
Overtygande design.

Foljande fragestillning har tagits fram for att besvara studiens syfte:

Hur anvdnds overtygande design pd Instagram och hur upplever anvindarna detta?
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2 Litteraturoversikt

Detta kapitel beskriver studiens relaterade teorier samt en djupare insikt i dvertygande
design. Vidare presenteras tidigare gjord forskning av Overtygande design inom
sociala medier. Avslutningsvis redogors det hur teorierna appliceras inom studien.

2.1 Overtygande design

Overtygande design #r ndgonting som anviinds av designers i en mingd olika
omréden, bland annat inom E-handel och hélsa (Interaction Design Foundation u.8).
Med utvecklingen av teknologier har mojligheten att pdverka ménniskors beteende
ocksa 0kat enormt, men detta ir inte ett nytt fenom i sig utan har tidigare framtrétt i
form av affischer eller tv-reklam (Interaction Design Foundation u.d). Genom att
implementera Overtygande bestandsdelar som svarar pa anvédndarens Onskemal,
kontext samt inmatningar mojliggor det for designers att dvertyga anvéndaren genom
bland annat berdm (Interaction Design Foundation u.d). Med den dramatiska
utvecklingen av sociala mediaapplikationer blir konsumenternas attityd, beteenden
och uppmirksamhet stindigt paverkade av Overtygande designtekniker (Vivrekar
2018). I takt med att relationen mellan ménniska och teknologi utvecklats sa har
ménniskan tillatit 6vertygande design att paverka sjélvkontrollen och accepterat att
plattformar leder manniskan (Vivrekar 2018).

Fogg (2003) presenterar the functional triad, som ir ett ramverk dér datorns tre roller
forklaras. Forfattaren beskriver vidare datorer som verktyg som den forsta rollen, hir
ar malet for datorn att underlétta for anvéndaren genom att goéra det mer effektivt och
lattare att utfora den onskade handlingen. Badde genom att forenkla uppgifter som
exempelvis matematiska berdkningar eller genom att mojliggéra sparning av paket,
dér det sistndmnda exemplet hade varit omdjligt for anvéndaren att gora pa egen hand.
I denna roll kan datorn péverka anvidndaren genom att végleda denna genom
processen eller underlitta for anvéndaren att nd malbeetendet. Fogg (2003) menar att
informationen som presenteras till anvidndaren enbart behover framstillas vara
personligt relevant, det behdver inte faktiskt vara det. Orsaken till detta ar for att
anvéndare uppmérksammar denna information till en stdrre del ndr meddelandet
upplevs vara anpassat specifikt for dem. Detta Oppnar for ett etiskt bekymmer dér
designers av system kan utnyttja detta for att f4 anvéndare att agera pé ett visst sétt
genom att skapa ett meddelande som uppfattas personligt av anvéndaren.

Datorer som media presenteras som den andra rollen, nir det handlar om information
som presenteras via text, ikoner eller grafik s& definieras det som symbolisk media.
Sensorisk media syftar pd anvindningen av video och ljud for att formedla
informationen. Captology fokuserar frimst pa sensorisk media, dd de beddms ha en
mer speciell forméga att motivera samt Overtyga anvindaren genom interaktiva
upplevelser.

Datorer som sociala aktorer beskrivs som den tredje rollen, minniskor interagerar
med datorer som om att de dr levande varelser. For att pavisa detta beteende sa
forklarar Fogg (2003) att detta &r nagonting som mérks i vért vardagliga sprék,
ménniskor beskriver en avstingd dator som vilande och en urladdad dator bendmns
som dod. Interaktionen péverkar ocksd ménniskan péd ett emotionellt plan dér
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individer exempelvis kan uppleva starka kénslor av ilska nér datorn inte fungerar som
forvintat. Fogg (2003) forklarar att psykologiska signaler kan anvéndas for att
Overtyga anvindaren. Pa sd sdtt uppfattar anvéndaren att datorn har kénslor,
motivation samt en personlighet. Dessa psykologiska signaler kan variera i
komplexitet, i simpel form kan det handla om olika typer av textmeddelanden eller
ikoner som formedlar empati. Har menar Fogg (2003) aterigen att detta Sppnar upp
for etiska bekymmer, bland annat hévdar forfattaren att de psykologiska signalerna
kan vilseleda anvidndaren da datorn faktiskt inte har en social interaktion med
anvindaren. Trots detta menar Fogg (2003) att de psykologiska signalerna ar
nddvindiga d& anvindare dndd kommer att antyda en viss psykologisk aspekt till
datorn, oavsett om det dr implementerat av designern eller inte. Avslutningsvis menar
forfattaren att designers bor och kan implementera psykologiska signaler i system.
Whalen (2011) beskriver att det &r psykologiska principer tidigt i méanniskans
beslutsprocess som kan paverka huruvida ménniskan faktiskt kommer att agera.

Niér informationskéllor, vilket i detta fall 4r datorer, har en 14g niva av trovéardighet s&
ar sannolikheten att anvéndaren Overtygas ocksa lag (Fogg 2003). Fortsdttningsvis
skriver forfattaren att en motsatt situation dér kdllan har en hog niva av trovirdig
ocksa medfor en storre chans for anvédndaren att Gvertygas. Detta innebér att kéllan
har formaga att paverka anvindarens attityd eller beteende. Datorer har hamnat i en
position dir de anses vara mer trovdrdiga och tillforlitliga i jadmforelse med
ménniskan, uppfattningen som har formedlats till ménniskan &r att det som datorn
séger eller gor ar trovirdigt (Fogg 2003). I takt med utvecklingen av internet och de
tillhérande webbsidorna med tveksam trovirdighet s& har denna bild av datorer som
trovirdiga kéllor kunnat ifrdgaséttas (Fogg 2003).

Manga sidor pé nitet strévar efter att dvertyga anvéndaren pa ett eller annat sétt, nagra
exempel pé detta kan vara MSN och Yahoo som bada har som maél att dvertyga
anvindare att bland annat shoppa eller chatta med vanner via tjdnsterna i fraga (Fogg
2003). Vidare beskrivs andra typer av webbsidor vara saddana dér syftet &r att forse
anvindaren med innehdll i form av bilder och text dér malet &r att Gvertyga
anvindaren att besoka sidan. Inom e-handel har 6vertygande design visat sig spela en
stor roll for att oka intdkter samt behalla kundlojalitet, dir exempelvis webbplatsen
ASOS anvinder sig av flertal 6vertygande designelement for att uppmana anvéndarna
till ett fortsatt konsumerande online (Al-mutairi & Alshamari 2020).

Synen pa huruvida dvertygande ar etiskt eller inte varierar, somliga menar att alla
forsok till overtygande kan anses vara oetiska medan andra ser dvertygande som
nagonting positivt (Fogg 2003). Forfattaren beskriver fortséttningsvis att dvertygande
kan anvéndas for déliga &ndamal, exempelvis genom att uppmana unga till att roka,
ta droger eller utfora hatbrott. Avslutningsvis forklarar forfattaren att det &r avsikten
som avgdr om Overtygandet dr etiskt forsvarbart. Vivrekar (2018) forklarar att en
faktor for att avgora huruvida overtygandet &r etiskt eller inte beror pé sjélva resultatet
av Overtygandet. I ménga fall kan Overtygandet resultera i negativa utfall, trots att
designers av det Overtygande systemet hdvdar att avsikten ar att hélla anvandaren
engagerad (Nystrom & Stibe 2020) Forfattarna forklarar darfor att det ar vitalt att
tydliggéra hur den Overtygande designen bidrar till vilméaende samtidigt som
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designers i1 forsta hand inte bor utforma Overtygande teknologi som de sjélva inte
skulle ha brukat.

2.1.1 Foggs beteendemodell (FBM)

Individer och organisationer kan med hjilp av teknologier designa upplevelser i hopp
om att paverka ménniskors beteende, men pa grund av bristfallig kunskap kring de
underliggande faktorerna som leder till beteendeforédndringar sa misslyckas méanga av
dessa forsok (Fogg 2009). Forfattaren urskiljer och forklarar tre faktorer som
bestammer huruvida en handling kommer att utforas, dessa faktorer 4r motivation,
ability och triggers (sv: motivation, formaga & utlosare), vardera av dessa tre faktorer
bestar av ytterligare komponenter. Fogg (2009) menar vidare att det &r en
nodviandighet att dessa tre faktorer uppfylls vid ett och samma tillfille for att ett
beteende ska ske. En person behover alltsé vara tillriackligt motiverad, ha en tillrécklig
formaga samt triggas igang for att ett dnskat beteende ska ske (Fogg 2009).

Fogg (2009) presenterar en illustration som visualiserar modellen (figur 1), hir géller
den vertikala axeln motivation och den horisontella axeln géller formaga. Om
personen har en lag nivd av motivation for att utféra en handling s& hamnar den pé
den ldgre graden av den vertikala axeln, motsvarande hamnar en person med en hog
motivationsniva hogre upp pa den vertikala axeln. Nér det géller den horisontella
axeln hamnar en person med lag forméga for att utféra en handling pa den vénstra
sidan av axeln medan en person med en hogre forméga hamnar pé den hogra sidan.

Stjdrnan i det 6vre hogra hornet symboliserar mélbeteendet, strax under stjérnan &r
den tredje faktorn “utlosare” placerad for att visa att faktorn &r en nddvéandighet for
genomforandet av en beteendeforandring (Fogg 2009). Vidare beskriver Fogg (2009)
att pilen som gar tvirs over grafen visar forhéllandet mellan de tre faktorerna och
visar att en 0kning av motivation samt formaga hos en person kan leda till en hogre
mdjlighet att det onskade beteendet faktiskt sker.
Hog
* Malbeteende
v

R 3. Utlosare

1. Motivation ,

td
Lag O

Lag

Hog
2. Formaga
Figur 1. Illustration avbildad frdn Foggs beteendemodell (2009)

For tydliggora relationen mellan motivation samt forméga presenterar Fogg (2009)
ett exempel déir funktionen for registrering av nyhetsbrev pa en webbplats tas upp.
Att f4 anvindaren att skriva in sin mailadress blir i detta fall malbeteendet, 1 ett sddant
scenario placeras stjdrnan i den hogre delen av grafen da det anses vara ett beteende
som &r litt att utfora. Samtidigt papekas det att ménga inte har négon sérskilt hog
motivationsniva for att fylla i sin mailadress och stjdrnan placeras dé i den nedre hogra
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delen av grafen. Detta dr en situation dér motivationen ar 14g men dér formégan ér
hog, séledes dr sannolikheten for att mélbeteendet ska ske i detta fall lagt. For
personer med en hdgre motivationsniva sa ér placeringen av stjdrnan istéllet hdgre
upp i grafen, det vill séiga en situation dér badde motivation samt formaga &r hogt. 1
detta fall &r sannolikheten att mélbeteendet sker hogre, det som éterstar ar en utlosare
for att trigga beteendet (Fogg 2009).

Modellen visar att en hdg niva av en enstaka faktor i de flesta fall inte kommer att
leda till en beteendeforéndring, oavsett hur hog motivationsniva en person har s
kommer inte det leda till ndgonting om férmagan inte finns (Fogg 2009). Forfattaren
skriver vidare att en designer kan péverka formagan hos anvindaren genom att
exempelvis gora en funktion enkel och lattforstaelig.

Det finns flera element av motivation, Fogg (2009) urskiljer tre typer av motivationer
dér vardera har tva sidor. Forstnamnda ar ndje/smdrta, det beskrivs som valdigt starka
faktorer dér ménniskan reagerar pa det som hénder i stunden med minimal betidnketid.
Den andra typen ér hopp/rddsla, om en person forvéntar sig att ndgot positivt ska
intriffa s& handlar det om hopp. Om personen forvéantar sig det motsatta, det vill séga
att nagot negativt ska ske sa handlar det om rddsla. Den tredje och sista typen beskrivs
som social acceptans/avslag, denna typ har stor paverkan pa méinniskans sociala
beteende. Ménniskor stridvar efter att bli socialt accepterade och anpassar sig
exempelvis genom att dndra séttet de klér sig pa eller genom att dndra hur de talar for
att passa in i samhillet. Med framfarten av sociala teknologier som exempelvis
Facebook s& har mojligheten att paverka ménniskan med denna typ av motivation i
fokus blivit alltmer kraftfullt da den sociala acceptansen 4r en av de mest drivande
faktorerna for anvéndarna (Fogg 2009).

Fogg (2009) forklarar att végen till en 6kad nivd av formaga hos anvéndaren inte
handlar om att ldra ut nya saker och ting. Snarare handlar det om att forenkla
teknologin, detta dd ménniskan i naturen dr lat och teknologier som kriver att
anvéndaren ldr sig ndgonting nytt misslyckas allt som oftast. Forméga delas vidare
upp i ett ramverk dir sex olika element for enkelhet beskrivs. Det forstnimnda
handlar om #id, om ett beteende kriaver mer tid &n vad som finns tillgéinglig sé &r det
inte tillracklig enkelt. Det andra elementet &r pengar, ett beteende som kostar pengar
kan vara problematiskt beroende pa ménniskans finansiella situation. For en person
med goda ekonomiska forutséttningar 4r detta inte ndgot problem men for en person
med begrénsad ekonomi sé kan det vara en avgorande faktor. Det tredje elementet dr
fysisk anstrdngning, om ett beteende kréiver att anvindaren anstranger sig fysiskt sa
ar det mdjlig att beteendet inte dr tillrdcklig enkelt. Fjarde elementet &r hjdrnans
cykler, ett beteende som kraver allt for mycket tdnkande hos anvéndaren kan upplevas
som svart. Femte elementet dr sociala avvikelser, ett beteende som kridver att
anvéndaren avviker frdn samhillets normer kan upplevas som svért. Det sjétte och
sista elementet beskrivs som rutiner, beteenden som é&r rutiner upplevs som léttare for
anviandaren medan det motsatta upplevs som svarare.

Fogg (2009) beskriver utlosare som den tredje faktorn, dér forfattaren menar att denna
ar en nddvéndighet da det inte endast ricker med en hdg niva av motivation samt
forméga. Utlosare kan exempelvis vara i form av ett meddelande eller ett alarm,
gemensamt for lyckade utlosare ér att de mérks, forknippas med ett visst beteende
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samt att de intréffar samtidigt som det &r en hog nivé av motivation och féorméga hos
anvéndaren. Tre olika typer av utlosare beskrivs av Fogg (2009), det forstndmnda ar
utlosare som gnistor. Dessa kan variera 1 form men gemensamt 4r att de motiverar till
ett beteende och de &r anvindbara vid tillfdllen dér anvéndaren har lag
motivationsnivd. Den andra typen kallas for facilitator och ar anvédndbar nér
anvéndaren har 1&g formaga men hdg motivation, hér dr mélet att visa for anvandaren
att beteendet ar latt att genomfora. Den tredje och sista typen beskrivs som signaler,
dessa dr passande nér anvédndaren har tillrdckliga nivéer av motivation samt formaga.
Till skillnad frén foregdende tva typer sd ér mélet inte hir att motivera eller visa
enkelheten av beteendet utan denna typ fungerar som en paminnelse.

Beteendemodellen kan bland annat anvéndas av designers for att identifiera nya
tillvigagangssatt i system for att overtyga anvéndarna samt for att undersoka och
finna orsaken till varfor ett 6vertygande system inte fungerar som tidnkt (Fogg 2009).
Vidare beskriver forfattaren att en undersdkning av framgangsrika exempel pa
overtygande system kan urskilja monster dir det tydliggdrs pa vilket sitt systemet
faktiskt lyckas motivera, ge formaga samt trigga anvindaren for att utdva det 6nskade
beteende. Ett framgangsrikt exempel som ndmns dr de miljontals anvindare som
Facebook har lyckats dvertyga till att vélja en egen profilbild, med andra ord menas
att dessa anvéndare har triggats av facebook vid samma tillfdlle som de har haft en
tillrackligt hog motivation samt forméga for att utdva det onskade beteendet (Fogg
2009). Forfattaren skriver vidare att modellen &dven kan anvéndas av designers for att
undersdka vad det dr som saknas i sddana fall dér anvidndaren inte nér malbeteendet.
Hér ndmns aterigen exemplet med registreringen av nyhetsbrev pa en webbplats, om
webbplats dgaren i ett sddant fall noterar att endast ett fital personer faktiskt
registrerar sig sa kan modellen anvéndas fOr att kontrollera orsaken till detta. Det kan
handla om att beteendet i fréga &r for komplicerat att utfora, att anvéindarna inte har
tillrackligt med motivation eller att webbplatsen inte lyckas trigga anvindaren vid rétt
tillfalle. Nar problemet har identifierats sa kan designern fokusera pa denna och
paborja testning for att atgdrda den bristande faktorn som forhindrar anvéndarna fran
att nd malbeteendet (Fogg 2009).

Malet med Overtygande teknologier &r allt som oftast att fa anvéndaren att agera pa
ett visst sdtt, men att forhindra att ett beteende sker dr ocksd en del av
beteendefordandringar (Fogg 2009). Genom att paverka nagon av de tre faktorerna i
modellen beskriver forfattaren att det saledes gér att forhindra ett visst beteende fran
att ske, exempelvis genom att ta bort eventuella utlosare, minska nivén av motivation
eller att ta bort anviandarens forméga att utdva nagonting. Att forhindra ett beteende
beskrivs vidare av Fogg (2009) vara mer komplicerat jamfort med att initiera ett
mélbeteende men det dr dndad en mojlighet som designers har och hér kan modellen
tillimpas for att identifiera betydande faktorer.

2.1.2  Persuasive System Design Modellen (PSD)

Oinas-Kukkonen och Harjumaa (2009) anser att Fogg’s ramverk (2003), som anvéinds
i stor utstrdckning, 4r mycket anvindbart {or att forsté persuasive technology men att
det ar for begransat for att direkt kunna tillimpas pa utvecklandet eller utvéirderingen
av persuasive systems (sv: overtygande system). Darfor har Oinas-Kukkonen och
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Harjumaa (2009) tagit fram Persuasive System Design (PSD) modellen, vars syfte ér
att utveckla och utvérdera 6vertygande system.

Forfattarna forklarar att utvecklandet av 6vertygande system bestar av tre steg. Figur
2 visar utvecklingsprocessen av ett Overtygande system. I den forsta fasen krivs det
att astadkomma en fOrstaelse for de sju underliggande forutsdtiningarna for
overtygande system, innan det gar att analysera och designa det. Nista fas ar att
analysera kontexten for 6vertygandet och de tre bestandsdelarna som tillhor; avsikten,
hindelsen och strategin for anviandandet av ett 6vertygande system. Tredje och sista
fasen dr att designa egenskaper for ett nytt system eller utvédrdera egenskaperna av ett
befintligt system, med hjilp av de 28 designprinciperna (Oinas-Kukkonen &
Harjumaa 2009).

Understanding key
issues behind persuasive
systems

1. ITis always on

2. Commitment and
consistency
needed

3. Direct and indirect
routes

4. Incremental
Open

Analyzing the
persuasion context

The intent

The event

Design of system
qualities

Primary
task support

Dialogue
support

System credibility
support

—>

Behavior
and/or
attitude
change

5. Unobtrusive

6.  Useful and The strategy Social
easy-to-use support

Figur 2. Illustration avbildad frén Oinas-Kukkonen och Harjumaas (2009) 6versikt av PSD modellen

Fas 1: Underliggande forutsdttningar

Oinas-Kukkonen och Harjumaa (2009) definierade sju underliggande forutsattningar
som det krdvs att ha en forstéelse kring, vid skapandet eller utvirderingen av ett
overtygande system. Tva av forutsittningarna relaterar till hur anvandaren ses pa, tva
av dem handlar om oOvertygande strategier och de resterande tre handlar om
systemegenskaper.

Forsta forutsdttningen &r “Information technology is never neutral.” (Oinas-
Kukkonen och Harjumaa 2009). Ménniskans attityd och beteende péverkas konstant
av teknologi, darfor menar forfattarna att teknologin aldrig &r neutral. De forklarar att
Overtygande bor ses pa som en process och inte en singuldr hindelse.

Andra forutsittningen ér “People like their views about the world to be organized and
consistent.” (Oinas-Kukkonen och Harjumaa 2009). Méanniskan foredrar att ha asikter
som #r organiserade och konsekventa. Om det Overtygande systemet stodjer
anvéndaren i olika typer av forbindelser, kommer anvéndaren enklare att péverkas
och dvertygas.

“Direct and indirect routes are key persuasion strategies.” beskrivs som den tredje
forutsattningen (Oinas-Kukkonen och Harjumaa 2009). Det finns tva sétt for
anvéndaren att exponeras for ett overtygande meddelande; genom den indirekta eller
den direkta végen. Dessa tva processer kan dven ske samtidigt och paverkas av
anvéndarens personliga bakgrund och sammanhanget. En indirekt process grundar sig
pa anvindarens kénslor och faktorer utanfor sjdlva meddelandet, for att paverka
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beteendet. Till skillnad frén den direkta processen som sker nir anvéndaren tdnker
kritiskt, analytiskt och med motivation (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009).

Den fjdrde forutséttningen ar “Persuasion is often incremental.” (Oinas-Kukkonen
och Harjumaa 2009). Processen av att Overtyga sker ofta stegvist. Ett dvertygande
system bor dérfor under en tidsperiod foresld mindre fordndringar for att uppna malet
i fraga, istéllet for att enbart foreslé en storre forédndring.

“Persuasion through persuasive systems should always be open.” beskrivs som den
femte forutséittningen (Oinas-Kukkonen och Harjumaa 2009). Med detta menar
forfattarna att det Overtygande systemets avsikt alltid ska vara tydlig for anvéndaren.

“Persuasive systems should aim at unobtrusiveness.” dr den sjdtte forutsittningen
(Oinas-Kukkonen och Harjumaa 2009). Systemet bor undvika att stéra anvéndaren
medan de utfor huvuduppgiften som systemet anvénds for.

Sjunde och sista forutséttningen dr “Persuasive systems should aim at being both
useful and easy to use.” (Oinas-Kukkonen och Harjumaa 2009). Ett dvertygande
system ska uppfylla anvindarens behov genom att vara létt att anvidnda, vara
responsiv, tillgdngligt, hog informationskvalitet, samtidigt som systemet har en god
anvéndarupplevelse Overlag och &r estetiskt tilltalande.

Fas 2: Kontexten for overtygandet

Oinas-Kukkonen och Harjumaa (2009) forklarar att det krdvs ingaende forstaelse for
hur den Overtygande processen géar till, for att kunna analysera kontexten. Mer
specifikt menar forfattarna att detta innefattar en forstaelse for de olika rollerna; den
som Overtygar, den som blir overtygad, meddelandet, kanalen samt det storre
sammanhanget.

Figur 3 visar de tre olika delarna for kontexten for overtygandet; the intent (sv:
avsikten), the event (sv: hindelsen) och the strategy (sv: strategin).

The intent Persuader

Change type
+ Use context Problem domain dependent features
Use
User context User dependent features
The event pser E.g. goals, motivation, lifestyles, and others
Technology
Technology
+ context Technology dependent features
The Message
strategy Route

Figur 3. Illustration avbildad frén Oinas-Kukkonen och Harjumaas (2009) kontexten for 6vertygandet

Den forstndmnda delen i denna fas &r avsikten. Det ér vitalt att avgéra vem som har
rollen som persuader (sv: Overtygaren). De som star bakom skapandet, distributionen
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och anvindandet av tekniken dr ocksé de som har avsikten att paverka nagons attityd
eller beteende (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009).

Fogg (1998) beskriver tre olika typer av avsikter. Det forsta dr de som skapar och
producerar den interaktiva teknologin (endogen: inifrén systemet). Ett exempel pé
detta kan vara videospel som ér designade for att uppmana barn till hdlsosamma
vanor. Vidare beskriver Fogg (1998) att den andra typen av avsikt dr de som
distribuerar den interaktiva teknologin till andra (exogen: utifran systemet). Ett
exempel pa detta 4r en mamma som koper en surfplatta till sin son i hopp om att denne
ska bli mer organiserad. Tredje typen av avsikt dr de individer som anvénder den
interaktiva teknologin (autogen: sjilvframkallad), exempelvis en person som laddar
ner en kalorirdknande mobilapplikationen for en fordndring av matvanor (Fogg
1998). I utformandet av endogen teknologi bor designers ta hénsyn till anvéndarens
instdllning gentemot attityd- och beteendeforandring. Vidare bor systemets avsikt
alltid vara tydligt. Exogena teknologier bor mdjliggdra for anvéndaren att personifiera
de egna malen. Autogena teknologier bor ha en god anvéndarupplevelse for att
anvéndaren ska fortsitta anvénda teknologin i frdga, under en léngre period (Oinas-
Kukkonen & Harjumaa 2009).

Néstkommande del i fasen beskrivs som hdndelsen. Oinas-Kukkonen & Harjumaa
(2009) beskriver tre centrala aspekter use context (sv: anvidndningskontexten), user
context (sv: anviandarkontexten) samt technology context (sv: teknologikontexten).
Anvindningskontexten handlar om att tydliggora i vilken specifik kontext som
anvindandet kommer att utdvas dé det skiljer sig at mellan olika omraden (Oinas-
Kukkonen & Harjumaa 2009). Det finns skillnader i hur ménniskor bearbetar
information, pad grund av detta bor anvéndarkontexten ocksd undersdkas. Vissa
individer har ett hdgt behov av kognition medan andra har ett lagre behov. Dessa
nivaskillnader betyder att anvidndarens paverkan av Overtygande strategier ocksa
varierar. De med hog niva har benégenhet for att oftare folja den direkta vigen mot
overtygande (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009). Teknologikontexten ér en viktig
aspekt i det hela, da det finns ett behov av att fa en djupare forstaelse for styrkorna
och svagheterna samt riskerna och moéjligheterna med teknologiska 16sningar (Oinas-
Kukkonen & Harjumaa 2009).

Sistnimnda delen beskrivs som strategin. Oinas-Kukkonen och Harjumaa (2009)
konstaterar att det finns tva centrala faktorer som behover beaktas for att definiera en
Overtygande strategi; meddelandet och vigen. Med meddelandet menar forfattarna
innehallet av det som nar fram till anvéndaren av systemet. Vidare forklarar dem att
végen for att na anvindaren antingen kan vara direkt eller indirekt.

Fas 3: Designprinciper

PSD modellen innehaller 28 designprinciper (Bilaga A) framtagna av Oinas-
Kukkonen och Harjumaa (2009). Forfattarna forklarar att manga av dessa principer
ar baserade pa Fogg’s functional triad (2003), men att de har modifierats dd modellens
svaghet ér att den inte forklarar hur de foreslagna designprinciperna faktiskt ska
implementeras. Oinas-Kukkonen och Harjumaa (2009) har definierat fyra kategorier
med sju designprinciper i vardera kategori, for skapandet av dvertygande system
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(Cemiloglu et al. 2021). Dessa kategorier &r stod for primér uppgift, dialogstod, stdd
for trovérdighet och socialt stod.

Syftet med designprinciperna i stod for primdr uppgift dr att stodja anvdndaren i
utféorandet av den huvudsakliga uppgiften i den interaktiva teknologin (Oinas-
Kukkonen & Harjumaa 2009). Principerna inkluderar reducering (eng: reduction),
guidning (eng: tunneling), skrdddarsytt (eng: tailoring), personifiering (eng:
personalization), sjdlvovervakning (eng: self-monitoring), simulation (eng:
simulation) samt repetering (eng: rehearsal). Se bilaga A for full redogorelse av
beskrivningar av samtliga principer med tillhdrande exempel.

Alla interaktiva system kommunicerar med anvéndaren via ndgon form av “system
feedback” (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009). Kategorin dialogstod ér relaterad
till att implementera ménniska-dator dialogen for att f& anvidndaren att nd sitt tdnkta
mal. Principerna inkluderar berém (eng: praise), beloningar (eng: rewards),
pdminnelser (eng: reminders), forslag (eng: suggestions), liknelse (eng: similarity),
behaglighet (eng: liking) samt social roll (eng: social role). Se bilaga A for full
redogorelse av beskrivningar av samtliga principer med tillhdrande exempel.

Designprinciperna i stéd for trovirdighet kategorin beskriver hur ett system kan
designas for att upplevas mer trovardigt (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009). Detta
for att sannolikheten att anvéndaren ska né det tinkta malbeteendet Okas ifall denne
upplever systemet vara trovardigt (Parada et al. 2018). Principerna inkluderar
trovirdighet (eng: trustworthiness), expertis (eng: expertise), forsta intrycket (eng:
surface credibility), verklighetskinsla (eng: real-world feel), auktoritet (eng:
authority), tredjeparts-rekommendationer (eng: third-party endorsements) samt
verifiering (eng: verifiability). Se bilaga A for full redogorelse av beskrivningar av
samtliga principer med tillhdrande exempel.

I kategorin socialt stod anvénds designprinciperna for att utforma ett system som
motiverar anvindare genom socialt inflytande (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009).
Principerna inkluderar socialt ldrande (eng: social learning), social jamforelse (eng:
social comparison), normativt inflytande (eng: normative influence), socialt
underldttande (eng: social facilitation), samarbeten (eng: cooperation), tivling (eng:
competition) samt erkdnnande (eng: recognition). Se bilaga A for full redogorelse av
beskrivningar av samtliga principer med tillhdrande exempel.

2.2 Anvindningen av Overtygande design inom sociala medier
Bedjaoui, Elouali & Benslimane (2020) identifierade fem monster som visat sig ha
ett inflytande pé anvindarens spenderade tid pé sociala medier, genom att gruppera
Overtygande strategier och anvéndbarhetskriterier.

Det forsta monstret kallas for forslagsmonster (eng: suggestion pattern), och
definieras som ett sitt att finga anvéndarens uppmérksamhet genom att presentera
dem med rétt typ av information vid ritt tillfélle (Bedjaoui, Elouali & Benslimane
2020). Forfattarna forklarar att detta behover ske stegvis och behover Gverensstimma
med anvéndarens intressen och behov for att lyckas uppmana till handling. Ett
exempel pa detta beskriver de som ‘“rekommenderade sidor” eller vinforslag.
Néstfoljande monster dr paminnelsemonster (eng: reminder pattern) och innebér
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meddelanden som anvéndaren direkt reagerar pa. Detta kan vara i form av sms eller
e-post, ett exempel pa detta beskriver de bland annat vara notifikationer fran
Facebook. Socialt inflytandemoénster (eng: social influence pattern) beskrivs vara
inflytande som betonar det sociala inflytandet som andra anvidndare har pd den
enskilda individen, hér ingér bland annat jédmforelse och konkurrens. Ett exempel pé
detta beskrivs vara antalet gilla-markeringar pa ett Facebook-inldgg. Nésta monster
ar interaktionsmonster (eng: interaction pattern) och definieras som situationer dér
mélbeteenden forenklas samtidigt som oonskade beteenden kompliceras. Exempelvis
genom att forenkla beteenden sasom att bjuda in vénner eller skapa grupper, samt att
forsvara uppgifter sadsom att stinga av notifikationer eller radera sitt konto. Det
sistnimnda monstret &r beloningmonster (eng: reward pattern) och dmnar till att
behalla anvindarens engagemang genom att berdmma interaktionen som anvéndaren
utfor. Ett exempel pa detta beskrivs vara “infinite scroll”, som innebir att flodet
kontinuerligt uppdateras med nytt innehall i takt med att anvéndaren scrollar.

Langrial (2014) visade pé att de storsta faktorerna som faktiskt paverkade beteendet
hos Facebook anvindare var underhallning, beundran samt atergéldande. Forfattaren
menar vidare att faktorer sdsom fortroende och begéran har en mindre effekt pa
beteendet hos anvéndare, vidare pastods det att unga Facebook anvindare lagger
mindre vikt pa faktorer som bland annat sdkerhet och integritet (Langrial 2014).
Forfattaren presenterar dven fem designstrategier for utvecklingen av framgangsrika
behavior change support systems (sv: stodsystem for beteendefordndringar). Den
forstndmnda strategin handlar om en “engagerande anvindarupplevelse”, med detta
menas att ett system bor vara utformat s& att anvdndaren har en kénsla av gliddje,
samtidigt som det dr ldtt att anvénda. Den andra strategin beskrivs som “kontakt med
familj och vénner” och handlar om att kontakt mellan familj och vénner &r en
nddvindighet da minniskan har en 6nskan att halla kontakten med nira och kéra. Den
tredje strategin dr géllande “palitlig information” da den presenterade informationens
kvalitet kan paverka anvindarens fortroende for systemet. Vidare bendmns “allmén
beundran” som en givande faktor d4 ménniskor gdma Onskar bli accepterade och
beundrande av andra. Den sistndmnda strategin beskriver Langrial (2014) som
“diskreta design element” som innebér att systemet inte bor stéra anvéindaren genom
notifikationer vid oldmpliga tillfdllen.

Cemiloglu et al. (2021) beskriver att overtygande designtekniker som anvinds i
plattformar kan vara orsaken till att problematiska beteenden sdsom digitalt beroende
uppstér, nagra olika typer av digitalt beroende &r internetberoende eller sociala
medieberoende. Forfattarna undersokte relationen mellan PSD-modellens (Oinas-
Kukkonen & Harjumaa 2009) principer och digitalt beroende, resultatet visade att ett
flertal designprinciper eventuellt kan framkalla och péskynda det digitala beroendet.
Ett exempel beskrivs vara den létta tillgdngen till att publicera bilder pa sociala medier
plattformar dér anvéndare pa ett enkelt sitt kan publicera ett inlégg och ta del av gilla-
markeringar som en typ av beloning (Cemiloglu et al. 2021). Ytterligare ett exempel
beskrivs som notifikationer dédr anvéndare kan uppleva social press att snabbt svara
eller agera pa meddelandet i fraga, vilket resulterar i att anvéndare bortser fran andra
prioriteringar och istdllet spenderar tiden pa sociala medier (Cemiloglu et al. 2021).
En anvindare som observerar antalet gilla-markeringar eller foljare hos andra
anvéndare kan resultera i ett 6kat anvéindande av sociala medier i hopp om att uppna
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samma beloning, vilket i sin tur kan leda till ett 6verdrivet sociala medieanvéndande.
Cemiloglu et al. (2021) fastslar att designprinciperna i varierande omfattning kan
kopplas till digitalt beroende, dér reducering, beloning och social jamforelse dr ngra
exempel pé principer.

Ahmad, Rahim och Ya’acob (2019) skriver att sociala medier har visat sig vara ett
positivt kraftfullt verktyg som péverkat hur ménniskan lever, utvecklas och genomgér
positiva hélsoférdndringar. Vidare beskrivs det att plattformar som bland annat
Facebook och Instagram uppmérksammar hélsosamma levnadssitt, det finns en
méngd faktorer som paverkar manniskans beteende diribland kvaliteten pa innehallet
samt andra anvindares delade erfarenheter och kunskaper. Studien avsdg undersoka
hur element i sociala medier kopplade till kategorin socialt stod inom PSD-modellen
(Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009) kan appliceras inom hélsa for Malaysier
(Ahmad, Rahim och Ya’acob 2019). Studien visade att sociala medier kan anvéndas
for att paverka forandringar i hélsobeteenden bland befolkningen. dir forfattarna har
identifierat fem designprinciper inom kategorin socialt stod som bidrar till sociala
medieanvandares fordndrade hilsobeteenden. De fem principerna var socialt ldrande,
socialt underléttande, social jédmforelse, erkénnande och normativt inflytande.

Dagligen péverkas miljontals anvédndare runtom 1 vérlden att anta
beteendefordndringar pd grund av Overtygande designtekniker pa sociala medier.
Fogg och lizawa (2008) undersokte och jamforde tva ledande sociala medietjinster i
tvé olika ldnder for att analysera dvertygande inom plattformarna. Ar 2008 si var
Facebook det snabbast vixande sociala media tjansten i USA dér det var den femte
mest besokta webbplatsen, medan tjansten hamnade utanfor topplistan 6ver de hundra
mest besokta webbplatserna 1 Japan. Istdllet 1&g Mixi, som var en japansk sociala
medietjénst pa plats fem i landet (Fogg & lizawa 2008). Forfattarna undersokte
orsaken till detta genom en analys av respektive plattform utifrdn fyra overtygande
maél. Dessa mél var skapa en profil, bjuda in vénner, interagera med vinners innehall
samt fortsatt anvénda tjansten. Exempelvis mojliggér och uppmanar bada plattformar
for anviandaren att skapa och anpassa profilsidan. P4 Facebook ar redigeringsknappen
standigt synlig vilket reducerar komplexiteten for anvéndaren att utfora uppgiften
samt indikerar att sidan ofta kan och bor uppdateras (Fogg & lizawa 2008). Slutsatsen
var att Facebooks tillvigagéngssitt var mer bestimt och mekaniskt medan Mixi
anvénde sig av ett mer indirekt och diskret tillvigagangssitt. Resultatet kan kopplas
till de kulturella skillnaderna i de olika l&nderna. Avslutningsvis beskriver forfattarna
att Facebook och Mixi endast dr tvd exempel pd sociala medietjdnster och att det
fortsatt kommer att utvecklas nya tjénster som krdver en design som motiverar och
overtygar anvéndaren (Fogg & lizawa 2008).

Vivrekar (2018) genomforde en studie dir de utvecklat ett system i form av en Google
Chrome plugin vilket benimndes Nudget, som tydligt visade hur Gvertygande
designtekniker var integrerade i grianssnittet av Facebook. Syftet med studien var att
upplysa anvdndarna om dessa designtekniker och undersoka hur det paverkar dem.
Resultatet varierade dér manga péstod att de redan var medvetna om att dvertygande
designtekniker anvénds inom sociala medier men att Nudget 6kade informanternas
kunskaper kring d&mnet. 33% av informanterna forklarade att de skulle spendera
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mindre tid pa sociala medier som ett resultat av studien samtidigt som resterande var
osékra om det skulle & nagon effekt pa sociala medieanvdndandet.

2.3 Applicering av teorier

For att forstd anvdndarnas beteende samt intention sa har teorier baserade pé social
psykologi tidigare i stor omfattning applicerats i studier (Oinas-Kukkonen &
Harjumaa 2009). Istéllet for att mojliggora analyser av systemet och metoder for att
utveckla Gvertygande losningar sd har teorierna fokuserat enbart pd anviandarnas
acceptansnivd av informationsteknologier (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009).
Fogg’s framtagna ramverk ar ett praktiskt sétt for att f4 forstaelse for overtygande
teknologier och dr en allmént nyttjad modell. BJ Fogg &r professor samt grundaren av
“Behavior Design Lab” pa Stanford university, dér labbet har som mélséttning att 14ra
ut kunskaper kring ménniskobeteenden for att mojliggora ett tillforlitligt sétt att
designa for beteendefordndring (Stanford University u.d). Mike Krieger,
medgrundare av Instagram, ar en av Fogg’s tidigare studenter (Fogg u.a).

I denna studie ligger modellen till grund for framstéillningen av intervjufrdgor samt
analys av datainsamlingen, dir faktorerna i modellen kan komma att kopplas till
informanternas respons. Aven PSD-modellen framtagen av Oinas-Kukkonen och
Harjumaa (2009) kommer att appliceras i studien i form av en heuristisk utvérdering
dar de 28 designprinciperna anvinds som heuristisk vid utvarderingen av systemets
granssnitt. Detta d& Oinas-Kukkonen och Harjumaa (2009) menar pé att Fogg’s
modell &r for begrinsad for att utvérdera ett system, dérfor kommer dven PSD
modellen att anvindas vid analysen av insamlad data.
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3 Metod

Kapitlet redogdr for metoderna, intervju samt heuristisk utvérdering, som anvands for
insamlingen av kvalitativ data. Vidare presenteras ocksd urvalsprocessen,
genomforandet samt analys av metoderna. Kapitlet avslutas med en beskrivning av
validitet/reliabilitet samt etiska overviganden.

3.1 Heuristisk utvérdering

Ett av fyra tillvigagangssitt for att utvéirdera ett grénssnitt kallar Nielsen och Molich
(1990) for heuristisk utvdrdering, vilket innebdr en dversyn av grinssnittet utifran
utformade principer. Malet med en sddan utvérdering &r att undersoka vad som
fungerar bra samt vad som behdver forbéttras 1 granssnittet. Det finns ett antal regler
och riktlinjer som gérna ska foljas, dér tidigare riktlinjer bestod av uppemot 1000
regler och var dirfor inte sérskilt populért att folja (Nielsen & Molich 1990).
Forfattarna tog dirfor fram ett eget ramverk med betydligt fiarre och forenklade
riktlinjer, s& kallade heuristiker, tio grundldggande anvéndbarhetsprinciper.
Ursprungligen var metoden utformad for utviarderare som inte nddvindigtvis var
experter men som dndé hade en viss kunskap kring anvéndbarhetsprinciper. Chisnell
och Rubin (2008) beskriver att individen som utfor utvérderingen bland annat utgar
fran etablerade principer samt sin tidigare erfarenhet. Det ar svart for en utvirderare
att identifiera alla problem i ett grinssnitt, darfor &r det vanligtvis svért for en enskild
individ att utfora den heuristiska utvarderingen pé egen hand (Nielsen 1994). Vidare
beskriver forfattaren att tidigare erfarenhet har visat att olika ménniskor identifierar
olika problem, saledes Okas effektiviteten genom att involvera flera utvirderare dar
det rekommenderade antalet ar tre till fem utvérderare.

Den heuristiska utvéirderingen genomfors av varje utvirderare pa egen hand forst, nér
analysen ér genomford tillats kommunikation med 6vriga utvdrderare for att sedan
sdtta samman underlaget som har tagits fram (Nielsen 1994). Forfattaren beskriver
vidare att syftet med detta tillvigagangssatt dr for att sdkerstélla att varje analys &r
neutral samt opartisk. En vanlig heuristisk utvirdering tar mellan en till tvd timmar
per tillfille, for mer komplexa system &r det mer fordelaktigt att dela upp
utvarderingen i flera mindre sessioner (Nielsen 1994). Forfattaren beskriver vidare att
utvérderaren i genomfOrandet systematiskt gar igenom grénssnittet vid ett flertal
tillfillen och gor jdmforelser mellan heuristikerna som anvédnds och grénssnittets
diverse element. Utvérderaren fér sjilv besluta hur den faktiska utvirderingen ska ga
till, den forsta dverblicken ér till for att fa en grundldggande kénsla for systemet for
att dérefter kunna lagga fokus pa grénssnittets olika bestandsdelar och samspelet
déremellan.

Den heuristiska utvéirderingen i denna studie utgdr frdn Oinas-Kukkonen och
Harjumaa’s (2008) framtagna designprinciper inom PSD-modellen, i syfte att
identifiera bestindsdelar inom Instagrams grinssnitt som visar pa Overtygande
design.

3.1.1 Genomforande

Respektive gruppmedlem genomforde enskilda heuristiska utvérderingar pa
plattformen Instagram. Verktyg som anvindes for utvirderingen var en dator for att
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notera utvédrderingen under processens géng, en mobiltelefon med applikationen
Instagram installerad, samt ytterligare en surfplatta for latt verskadlighet av Oinas-
Kukkonen och Harjumaa’s PSD modell (2009).

Utvarderingen inleddes med en Gverblick av tjdnsten dir varje sida besoktes och
funktioner noterades. Det genomfordes fyra delmoment utifrdn PSD-modellens fyra
kategorier dir tillhérande designprinciper undersoktes. For varje designprincip
gjordes en kontroll for att identifiera bestdndsdelar av Instagram som stémde vél
overens med principen i fraga. For varje patraffad designprincip i grénssnittet sa
antecknades detta ett separat dokument pa Google kalkylark. Dokumentet var
forberett med alla designprinciper listade for tydlig overblick och smidig notering
under utvarderingens ging. Detta moment tog ungefar en och en halv- till tva timmar
att genomfora for respektive utvirderare.

3.1.2 Analys

Efter slutforandet av de individuella utvéirderingarna genomfordes en gemensam
analys av vardera dokument av bada utvérderarna, syftet var att sékerstilla en
gemensam forstaelse av de enskilda utvérderingarna. Analysen omfattade en stegvis
kontroll av dokumentet dir respektive kategori med tillhdrande designprinciper
granskades.

Niéstfoljande steg var att jamfora de olika utvédrderingarna for att finna likheter och
eventuella skillnader i det framtagna underlaget. Analysen omfattade en firgkodning
for att markera de principer dir de foreslagna funktionera Overensstimmer med
varandra mellan de tva utvédrderarnas individuella utvirderingar. Avslutningsvis
sammanstilldes underlaget i ett nytt gemensamt dokument déir alla designprinciper
och tillhdrande funktioner faststélldes.

3.2 Intervju

En av de mest etablerade metoderna for att samla insikter av ménniskors erfarenheter
hévdar Wright och McCarthy (2010) vara via intervjuer. Forfattarna beskriver fortsatt
att tillvigagéngssétten for att f4 sig en insikt i anvéindarnas erfarenheter kan variera,
det kan exempelvis handla om att be anvéndaren aterberitta historier som ger en bild
av tidigare erfarenheter. Saffer (2009) beskriver en typ av intervjumetod som
regisserat aterberéttande, dir anvéindaren uppmanas berédtta om tidigare tillfdllen dér
produkten eller tjénsten i fraga har brukats.

Wright och McCarthy (2010) forklarar vidare att det finns ett flertal olika sorters
intervjuer dér strukturen for genomforandet skiljer sig at. Vissa intervjuer ér av mer
strikt karaktdr dér intervjufrigorna tydligt har specificerats och strukturen for
ordningen &ar forutbestimd (Ware 2013). I semistrukturerade intervjuer har
intervjuaren punktvis listat imnesomraden for att tilldta en mer naturlig konversation
mellan intervjuaren och informanten. Krippendorff (2006) beskriver att intervjuaren
kan ha ett grovt utkast med frdgor som Onskas fa stélla och som kan anpassas under
konversationens gang. P& s& sitt finns en storre mojlighet att f& svar som
ursprungligen inte hade forvéntats f4. Denna typ av intervju tar ndgot ldngre tid &4n
strukturerade intervjuer, darfor rekommenderas det inte att intervjuerna inkluderar allt
for manga informanter (Krippendorff 2006). Chism, Douglas och Hilson (2008)
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forklarar att det inom kvalitativ forskning &r vanligt att genomfora intervjuer da de
bland annat mdjliggdr for att fa insikter i informanternas upplevelser, synséitt samt
kénslor for &mnet 1 fraga.

Goodwin (2009) foreslér att intervjuerna genomfors i samma miljé dér anvéndandet
av produkten i fraga faktiskt sker, pa sé vis tillats en inblick med en hogre detaljniva.
Vidare beskriver forfattaren att intervjuaren bor undvika att involvera tredje parter
under intervjutillfallet d& det kan komma att pdverka anvéndarens svar. Intervjun ska
inte upplevas av anvidndaren som ett forhor utan det ska snarare kénnas som en
konversation, genom att hélla strukturen 6ppen sa mojliggdr det for diskussioner som
annars eventuellt hade missats (Goodwin 2009). Forfattaren forklarar vidare att
intervjuaren kan komma att ga miste om ovéntade svar fran informanten i de fall dér
intervjufrdgorna ar strikt listade. Intervjuaren bor dra nytta av sddana svar fran
informanten ddr mojligheten for fordjupning finns genom att stélla ytterligare
foljdfrdgor i hopp om att fA mer detaljerade svar (Goodwin 2009). Forfattaren papekar
déremot att intervjuaren bor undvika detta om det kan paverka flytet i konversationen
negativt, i sidana fall kan dmnet noteras och aterkommas till vid ett senare tillfalle
under intervjuprocessen. Nyberg och Tidstrom (2012) skriver att det dr svart att
definiera ett specifikt antal informanter da den insamlade informationen behover vara
tillracklig for att mojliggora vettiga och trovérdiga slutsatser. Vidare beskriver
forfattarna att antalet ocksa beror pa vilka metoder som anvénds for datainsamlingen.

Syftet med intervjuerna i denna studie var att utoka forstaelsen kring anvéndarnas
instéllning till Instagram och kartldgga hur de upplever 6vertygande design inom
tjénsten. Intervjufragorna valdes ut dels for att fa insikt i hur anvdndningen ser ut samt
synpunkterna pa dvertygande design fran anviandarnas perspektiv. Framtagandet av
intervjufrdgorna baserades pad de teoretiska ramverken samt resultatet fran den
heuristiska utvirderingen som genomfordes dér de identifierade bestindsdelarna 1ag
till grund for flertal intervjufragor.

3.2.1 Urval

Intervjuerna genomfordes med sex informanter mellan é&ldrarna 18-50.
Avgrénsningen i alder faststélldes bland annat for att sikerstélla en tillfredsstillande
niva av teknisk kunskap samt med tillricklig erfarenhet av sociala medier. Samtliga
informanter var anvéndare av Instagram med goda tekniska kunskaper, hélften av
informanterna var mén och andra hilften kvinnor. Nér det géller informanternas
sysselsittning s& var hélften studenter och andra hélften siljare, rekryterare samt
offentlig forvaltare.

Inom kvalitativ forskning &r det onskvért att involvera specifika informanter som
uppfyller specifika kriterier och som forvéntas bidra med vérdefull och anvéndbar
information for studiens mal (Chism, Douglas & Hilson 2008). Vidare beskriver
forfattarna att ett kriterieurval &r nér informanterna uppfyller ett visst antal
specifikationer. For denna studie har en kombination av bekvémlighetsurval (Bryman
2018) och kriterieurval anvints dér de stillda specifikationerna &r i linje med studiens
maél, exempelvis att informanterna &r i korrekt aldersgrupp, anvédndare av Instagram
samt innehar goda tekniska uppgifter samtidigt som informanterna varit personer som
varit tillgdngliga vid datainsamlingen, exempelvis andra studenter och bekanta.
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3.2.2 Genomforande

Informanterna presenterades med en samtyckesblankett (Bilaga B) under dagarna
innan intervjutillfillet, blanketten gav bakgrund till studien och &mnesomrédet,
beskrev tillvigagangssittet samt hur underlaget skulle komma att anvéndas.
Informanterna informerades om att en signering av blanketten innebédr ett
godkéinnande av sin medverkan, uppldgget mojliggjorde for informanterna att komma
till intervjutillfdllet forberedda genom att ha fatt en grundlidggande bakgrund till
dmnesomradet som skulle diskuteras samt for att forbereda eventuella fragor eller
funderingar som kunde besvaras innan intervjun genomfordes.

Samtliga intervjuer genomfordes individuellt och skedde pa plats, vardera intervju
ho6lls hemma hos informanten for att anvandaren skulle kénna sig bekvim. Goodwin
(2009) beskriver att intervjuer som genomfors pd plats att foredra dé& intervjuaren
enklare kan fénga upp smé signaler sdsom informantens ansiktsuttryck och
kroppssprak som létt kan gé forlorat vid en intervju pé distans. Intervjuerna inleddes
med en kort redogorelse for studiens syfte och bakgrund, informanterna blev
inforstdidda med vad deltagandet innebdr samt sa fick de mojlighet diskutera
eventuella fragor eller funderingar tillsammans med intervjuaren. Totalt var det 20
huvudsakliga frdgor som stélldes, en del av dessa hade tillhoérande foljdfrdgor.
Foljdfragorna tilldt intervjuaren att fordjupa konversationen och mojliggéra djupare
svar samt fortydliganden. Intervjuerna inleddes med simpla fragor gillande bland
annat alder, yrke samt allménna fragor kring anvéindandet av Instagram for att senare
leda till mer tankekrédvande frégor géllande anvéndarens upplevelser och ésikter kring
Overtygande design.

De verktyg som fanns tillgdngliga under intervjun var en bérbar dator samt en
mobiltelefon, datorn anvéndes av intervjuaren for att noggrant féra anteckningar av
informantens svar under processens gang och telefonen anvéndes for att spela in
samtalet. Anteckningarna fordes i ett Google kalkylark som var forberett med
intervjufrdgorna med utrymme for att fylla i tillhdrande svar. En mobiltelefon med
applikationen Instagram fanns tillgénglig under hela intervjuprocessens gang for
enkel och snabb tillgdng om informanterna sa énskade. Framfor allt handlade detta
om att mojliggora for informanten att frischa upp minnet géllande nédgon specifik sida
eller funktion om de sa onskade. For att undvika stérande moment sdsom samtal,
meddelanden eller andra typer av notifikationer medan intervjun pagick sa stélldes
bada enheterna pé “stor ej” lage.

Den totala tiden for respektive intervju lag pd ungefar trettio minuter. I slutet av
respektive intervju gjordes en kontroll av de forda anteckningarna tillsammans med
informanten for att sikerstélla att informationen dverensstimde med vad som hade
sagts. For fullstidndiga intervjufragor se bilaga C.

3.2.3 Analys

Det insamlade underlaget sammanstélldes avslutningsvis i ett gemensamt dokument,
for att bearbeta information genomfordes ett flertal analyser. Materialet fran
respektive intervju granskades av bada gruppmedlemmarna tillsammans for att
sédkerstilla en gemensam forstéelse for underlaget, detta skedde vid ett och samma
tillfille dér gruppmedlemmarna systematiskt gick igenom kalkylarket och
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diskuterade responsen. Analysen omfattade dven en genomgéing av det inspelade
materialet fran respektive intervju for att sékerstélla att det som var antecknat faktiskt
overensstimde med det som informanten sade. Goodwin (2009) rekommenderar att
varje analys av kvalitativ data ska borja med enskilda analyser av respektive intervju.
Syftet med detta dr for att fa en djupare forstaelse for vad det faktiskt var som sades
av varje individ. Pa sé sitt sdkerstélls vad som sades men det uppnds dven en
forstaelse for varfor de tycker och kénner som de gor.

Efter genomgangen av respektive intervju utfordes en Gversiktlig analys, vilket
Goodwin (2009) beskriver som en tvérfallsanalys dér malet dr att gruppera samt
jamfora innehéllet for att finna monster. For att lyfta fram relevant data genomfordes
en fiargkodning av all insamlad data i det ursprungliga kalkylarket, detta for att
kategorisera olika teman och identifiera monster i responsen.

3.3 Validitet och reliabilitet

I slutet av vardera intervju genomfordes en slutgiltig kontroll av de forda anteckningar
som forts under intervjuns géng, detta tillsammans med informanten. Chism, Douglas
och Hilson (2008) menar att denna typ av triangulering sékerstiller en korrekt bild av
informanternas perspektiv och okar pa sa sitt validiteten.

Saffer (2009) menar att validiteten av insamlad data dr beroende pa vilka informanter
som har medverkat i studien, darfor bor det innan genomforandet undersdkas vilka
personer som &r intressanta, for att sedan finna dessa. Vidare skriver forfattaren att
egenskaper som informanterna Onskas besitta bor definieras, exempelvis kan det
handla om specifik alder, kon eller erfarenhetsnivd. For denna studie valdes
informanter som var av lamplig alder, med goda tekniska kunskaper samt anvéndare
som anvénder tjdnsten Instagram. Med dessa kriterier som grund kunde det
sdkerstillas att informanternas involvering i datainsamlingen skulle ge relevanta svar
for det som studien onskar undersoka.

Genom att noggrant dokumentera och presentera studiens tillvigagangssitt genom
exempelvis bilagor som tydligt pévisar arbetsprocessen, s& Okar ocksa studiens
reliabilitet. For att mojliggéra for en extern part att beddma reliabiliteten
rekommenderas det att forskaren lamnar ett spar, med detta menar (Chism, Douglas
& Hilson 2008) att arbetsprocessen tydligt bor redogoras.

Med tanke pé att den heuristiska utvérderingen genomfordes med hjilp av PSD-
modellen och dess principer som heuristik dir genomforandet skedde utifran
utvérderarens egna tillvigagéngssitt kan metodens reliabilitet pdverkas pé ett negativt
vis dé det finns utrymme for tolkning géllande de olika designprinciperna. Genom att
genomfora tva enskilda utvirderingar stirkes underlagets reliabilitet till en viss grad
men det nér fortfarande inte upp till Nielsen’s rekommenderade antal utvirderare som
ligger mellan tre till fem individer (Nielsen 1994).

3.4 Etiska dverviganden

Ett flertal etiska dvervdganden har tagits i beaktning for att 4stadkomma en god etik
genom studiens gang.
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Johansson (2018) forklarar att det inom forskning diar ménniskor inkluderas, ar en
norm att samla informerat samtycke fran informanterna. Alla som medverkade i
datainsamlingen fick erhélla ett informerat samtycke dér studiens bakgrund och syfte
beskrevs. Det informerade samtycket delades med informanten dagen innan
genomforandet av intervjuerna for att forse de med tillracklig tid att gd igenom och
signera samtyckesblanketten. Detta uppldgg mojliggjorde for informanterna att
komma till intervjutillfillet med eventuella fragor eller funderingar.
Samtyckesblanketten forklarade informanternas roll i studien samt hur det framtagna
underlaget skulle anvédndas. Vidare informerades informanterna &ven om att
deltagandet var frivilligt och kunde avbrytas om det s& dnskades, Johansson (2018)
beskriver samtyckekravet dir en regel handlar om att de medverkande sjélva far
besluta om, hur linge samt pé vilka villkor deltagandet ska ske. Saffer (2009)
forklarar att en grundldggande etisk aspekt ar att tydligt forklara bade riskerna och
fordelarna med studien. Forfattaren menar att det kan finnas eventuella risker
associerade med vissa studier dér bland annat information kan uppkomma som
informanten inte 6nskar dela med sig av i studien. For att sidkerstélla goda resultat
samt for att forsdkra informanten om dess involvering i studien bor designern
tydliggora fordelarna med studien och vad som 6nskas astadkommas.

Som Saffer (2009) beskriver, bor informanten forstd inneborden av sitt deltagande
samt ge ett skriftligt godkédnnande. I samtyckesblanketten forklarades det ocksa att all
insamlad data kommer att raderas efter genomforandet av projektredovisning samt
inldmning av rapporten. Har forklarades det ocksa att informanten har mdjlighet att
ta del av data som har samlats in i studien, som tidigare ndmnt genomfordes det en
genomgang tillsammans med anvéndaren i slutet av varje intervjutillfille for att
sékerstélla underlaget. Saffer (2009) menar att intervjuaren bor hedra informanternas
eventuella forfragningar géllande insyn i insamlad data.

Genom hela studiens géng har informanternas identitet bevarats konfidentiellt for att
sdkerstilla integriteten, detta genom att inte ndmna informanternas namn eller annan
typ av information som kan avsldja identiteten. Johansson (2018) skriver att
personliga uppgifter som kan kopplas till de medverkande ska behandlas pa ett sddant
sdtt sa att utomstaende ej ska kunna identifiera de enskilda individerna.

Wright och McCarthy (2010) forklarar att de grundldggande principerna for etiska
riktlinjer handlar om att skydda de medverkande i studien, sa att de bland annat kan
lamna med en positiv kénsla samt med en forsikran om att medverkan &r
konfidentiell. Genom det informerade samtycket samt med en god kommunikation
med informanterna har studien uppnatt dessa mal.

Saffer (2009) forklarar att de medverkande i studien bor kompenseras pa négot vis
for deltagandet dé tiden &r vérdefull, kompensationen behdver inte vara i form av
pengar men det bor vara nigot av virde. Deltagande i denna studie omfattade inte
nagon ekonomisk kompensation men informanterna i datainsamlingen gottgjordes
med en muntlig uppskattning dér insatsen och engagemanget berdémdes.
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4 Resultat och analys

Kapitlet redogor for resultatet av insamlad data fran den heuristiska utvérderingen
som utfordes samt de semistrukturerade intervjuerna som hdolls med anvéndare av
Instagram. Resultatet fran intervjuerna analyseras utifran Fogg’s ramverk (2009) med
de tre faktorerna motivation, formaga och utlosare samt dess delkomponenter.

4.1 Heuristisk utvérdering

I denna kontext dr det Instagram sjélva som &r 6vertygaren. Det dr de som har avsikten
att faktiskt uppmana till féréndring genom attityd- och/eller beteendefoéréndringar.
Instagrams avsikt dr att mojliggéra en social plattform dir anvéndare kan publicera
eget innehéll i form av bilder och videos och samtidigt ta del av andras.

Anvindningskontexten pa Instagram varierar, dér vissa anvinder plattformen enbart
i underhallningssyfte for att ta del av andras publicerade innehéll exempelvis familj
eller vanner, sport, kéndisar, influencers, diverse intressen. En annan kontext dr en
anvéndare som publicerar innehéll 1 syfte med att sjélv publicera innehéll med malet
att fa foljare, likes och kommentarer. Det finns dven anvindare dir bade foregédende
kontexter kan slds samman, det vill séiga att eget innehall publiceras men att
anvéndaren ocksé tar del av andras innehdll. En tredje kontext var foretagare som
anvinder plattformen med syftet att marknadsfora och sélja produkter eller tjanster.
Omfattningen av anvindandet varierar, dir vissa anviandare publicerar och foljer mer
&n andra. Aven anvindarkontexten varierar di Instagram #r en plattform dir
anvéndarnas dlder och tekniska erfarenhet skiljer sig &t. Den ligsta &lder for att bruka
tjénsten ér tretton och anvéndandet sker dnda upp till seniora individer. Néar det géller
de tekniska kunskaperna varierar det alltifran privatanvéndare till storre etablerade
bolag.

For en full redogorelse av de fyra samtliga kategorierna med designprinciper
kopplade till tillhoérande bestdndsdel, se bilaga D. Utifran kategorin stod for primér
uppgift (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009) kunde sex av sju principer identifieras
i grénssnittet. En noterad funktion &dr mdjligheten for anvéndaren att logga in pé ett
befintligt konto genom telefonnummer, anvindarnamn eller e-postadress, alternativt
finns ocksa mojlighet att logga in via sitt Facebook-konto. Ytterligare en funktion ar
mdjligheten for anvédndaren att synka kontakter for att snabbt och smidigt hitta
personer denne kanner pa plattformen. Under processen néir anvéndaren ska publicera
ett inldgg sé& vagleder Instagram anvindaren i tre separata steg diar denne bland annat
kan vilja filter och redigera inldgget samt skriva en bildtext. Innehéllet p& utforska
sidan anpassas utefter anvindarens intressen och gillade inldgg, dven shoppen
rekommenderar varor som &dr anpassade efter anvéndarens intressen. Utvérderingen
visade vidare att plattformen erbjuder mojligheter for anvéndaren att anpassa
innehallet pd hemflddet genom att bland annat lata anvéndaren vilja vilka konton eller
hashtags de Onskar folja samt ger mojlighet att blockera eller begridnsa konton.
Anvindaren far 4ven mojlighet att ta del av sin aktivitetshistorik. Dér information om
tidsatgang presenteras, det vill sdga hur mycket tid som anvédndaren har spenderat pa
Instagram for varje dag samt tidigare interaktioner och kontohistorik. Avslutningsvis
presenteras anvéndaren dven med foreslagna inldgg i sitt hemflode fran personer den
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inte foljer, med forklaringen “eftersom du har tittat pa en filmrulle...”, dér
meddelandet forklarar effekten bakom ens interaktionen med tjénsten.

Tre av sju principer inom kategorin dialogstdd (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009)
kunde identifieras i utvarderingen. Vid férdigstillandet av sin profil fir anvindaren
berém i form av text och ikoner vid vardera steg av processen. Plattformen skickar
dven ut notifikationer, bland annat vid tillféllen dar konton som anvéndaren foljer har
publicerat ett inldgg samt i de fall dér anvéndaren har stéllt in en tidsgréns for sitt
dagliga anvéndande, dir plattformen notifierar anvidndaren nir de uppnétt en viss
grins. Instagram fOresldr konton for anvéndaren att f6lja, bland annat via
aktivitetssidan.

I kategorin stod for trovardighet (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009) kunde fem av
sju principer identifieras. Framfor allt framstod dessa i de situationer dér en
informationsruta dyker upp pa en viss typ av inldgg, exempelvis géllande pandemin
Covid-19 dir anvindaren hénvisas till ett informationscenter som refererar till
Virldshélsoorganisationen. Har hénvisas anvéndaren till bekriftad och sédkerstélld
information kring bland annat vaccin och biverkningar samt presenteras erkénda och
verifierade hédlsoorganisationer. Vidare halls bade applikationen och den presenterade
informationen stindigt uppdaterad.

Utifran kategorin socialt stod (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009) kunde fyra av sju
principer identifieras. Plattformen visar antalet gilla-markeringar som en kommentar
har fatt pa ett publicerat inldgg, antalet gilla-markeringar p& andra anvéndarens
publicerade inldgg, samt via aktivitetsstatus ddr anvindaren har mojligheten att se
vilka andra anvéndare som ar aktiva samtidigt som en sjdlv. Avslutningsvis tillater
applikationen for anvéndaren att publicera inldgg tillsammans med ett annat konto
och pa sa sitt publiceras inldgget pa bagge konton, eller mdjligheten for att bjuda in
samarbetspartners nér anvandaren publicerar ett inldgg, exempelvis vid samarbeten
med foretag.

4.2 Intervju

Resultatet frdn intervjuerna har analyserats utifran Fogg’s ramverk (2009) och
sammankopplats till de tre faktorerna samt de mest relevanta delkomponenterna till
studien.

4.2.1 Motivation
Noje/smdrta

En informant upplevde Instagram som en snabb och lattillgénglig direktkanal till
relevanta &mnen och information dér plattformen mdjliggdr for anvindaren att vilja
sjélv vilka konton och vilket innehall de vill ta del av. Négra olika anvdndningssyften
med Instagram var att hitta inspiration, hitta tips kring tréning, intressen samt for
allmén underhallning i form av bilder, videoklipp eller direktmeddelanden.

Flera informanter papekade att innehéllet anpassar sig efter det de spenderar mest tid
pa eller gillar mest dir innehallet pd Instagram skrdddarsys efter anvéndarens
intressen vilket resulterar i att det upplevs vara mer relevant och vicker inspirerande
eller motiverande kénslor hos anvéndaren. En informant pépekade sérskilt att detta

23(36)



Linneuniversitetet
Kalmar Vixjo

underldttar anvéndandet da personen sjélv slipper soka utan istéllet far innehéllet
presenterat for sig. Utdver det anpassade innehallet upplevde en informant ocksé att
de far relevanta forslag pé intressanta personer att folja. I kontrast till de informanter
som ansag de anpassade innehallet som nagot positivt upplevde en informant att
denne forlorar sin rétt till att bestimma da Instagrams beslut dvertog personens egna,
dér informanten menade att det dr Instagram som styr innehéllet som presenteras och
att det inte stimmer 6verens med personens onskemal. Vidare noterade ett flertal
informanter att reklamen pa plattformen ocksa anpassas efter anvéndarens intressen
men att majoriteten konstaterade att det presenterades i ett 6verflod och anségs vara
ett stdrningsmoment i anvéndandet.

En informant uttryckte att mdnniskor kan behova vagledning d& ménniskor sjélva inte
alltid vet vad det ar de vill ha eller behover.

Man har ju hort ofta att méanniskor ofta inte vet vad de vill eller behdver forrdn
de far de presenterat for sig, ar vdl samma situation hér. Att tjinsterna riktar
ens beteende och attityd i den riktning som de sjdlvklart tjdnar mest pa sjidlva
men som samtidigt underhéller och tillfredsstéller anvéndarens behov och
onskningar.

Hopp/ridsla

Nér det géller det primdra syftet med anvéndningen av Instagram sa svarade
informanterna att en stor del handlade om att halla kontakt med vénner och familj.
Flera informanter pépekade att tjinsten mdjliggér for snabb och enkel
kommunikation med néra och kéira som de annars péstod att de troligtvis inte hade
haft lika bra kontakt med pé grund av avstand. Dar de frdmsta funktioner som
anvindes av informanterna var bilder, videos eller direktmeddelanden for att fa en
insyn i vad familj och vénner sysslar med.

Flera informanter noterade dven att de anvénder tjidnsten i hopp om att finna
inspiration eller tips for intressen, jobb eller studier. Detta genom bland annat utforska
sidan dér de upplever att de ofta far ménga relevanta forslag, eller via sokfunktionen
dér anvéndaren sjélv kan bestimma relevant innehall att soka efter.

Nar jag héller pa med ett skolprojekt letar jag alltid inspiration pa instagram.
Dir jag bland annat tittar pa arkitektbolag for mina skolprojekt eller soker
inspirationsbilder for min konst.

Instagrams trovérdighet upplevde informanterna pa olika sétt dér majoriteten anség
plattformen vara tillforlitlig och trovirdig pa grund av tjénstens enorma popularitet
vérlden Over. Ett fital ifrdgasatte trovérdigheten pé grund av det breda innehallet pa
plattformen med dess varierande niva av trovérdighet till innehéllet.

Social acceptans/avslag

Samtliga informanter konstaterade att de paverkas och uppskattar gilla-markeringar
och kommentarer som de mottar pa de publicerade inldggen. Sérskilt en informant
noterade detta som en form av bekréftelse dir personen kénde sig accepterad av
dennes fo6ljare eller andra anvéndare pa Instagram. Informanten forklarade att dennes
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publicerade innehall som allt som oftast r en spegling av dennes livsstil valideras nér
de mottar gilla-markeringar eller kommentarer.

Samtidigt visar resultatet att ett flertal informanter jamfor antalet gilla-markeringar
och kommentarer pé dess egna innehall, med andra anvéndare. En informant beskrev
att de tidigare rutinmissigt utdvade detta beteende och upplevde det som vildigt
jobbigt och péfrestande.

I ménga ar paverkade just detta mig ratt mycket. Jag jimforde mig ofta med
andra som kanske fick mer likes eller kommentarer pa sina inldgg. Tog mig ett
tag tills jag forstod att det &r helt orimligt att paverkas pa det séttet av sddana
faktorer. Det viktiga dr ju séklart att jag publicerar det jag kénner for, att andra
interagerar med mina inldgg ar ju egentligen bara en kul grej och ska aldrig bli
sé allvarligt.

Vidare gillande jamforelser beskrev ett flertal informanter att de tidigare har eller
aktivt jamfor det egna innehallet med andras. En informant forklarade att det
publicerade innehallet pa ndgot vis reflekterar vem anvéndaren dr som person och vad
anvéndaren lever for liv. Varje individ ser till hur andra lever, reser, har for dyra
prylar, och far en specifik bild av denna personen som inte alltid nédvéindigtvis
stimmer Overens med verkligheten och jamfor ddrmed sitt egna liv med den
personens.

4.2.2 Forméaga
Tid och hjdrnans cykler

Samtliga upplevde Instagrams granssnitt som léttanvént, lattforstaeligt och estetiskt
tilltalande. En informant uttryckte att de redan fran forsta anvéndningstillfallet
upplevde tjansten som latt att anvdnda och navigera men att den stora miangden
spenderad tid pa plattformen ocksa haft en positiv padverkan pa dennes uppfattning
av enkelheten. Informanterna papekade att anvéindandet av tjénsten inte &r
nagonting som kraver for mycket tinkande, en informant noterade sérskilt att
anvéndandet sker pa automatik och att det gér snabbt och enkelt att bruka tjénsten i
det 6nskade syftet.

Majoriteten av informanterna var inte medvetna om Overtygande designelement i
granssnittet och det var inte forrén de blev noterade géllande dmnet som ett fatal
kunde presentera exempel pé sadant.

Rutin

Samtliga informanter beskrev ett rutinméssigt anvindande av Instagram dér tjédnsten
har blivit en del av informanternas vardagliga liv. Samtliga informanter beréttade att
de dppnar appen flertal ganger per dag; omfattningen var mellan tre upp till tio gdnger
per dag. Nar det géller tid och tillfalle sa varierande antal minuter; som lagst var tiden
20 minuter upp till tvd timmar per dag. De vanligaste tillfdllena var direkt pa
morgonen, pa sin rast samt pa kvéllen vid ldggdags.
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Definitivt har det blivit en del av vardagen, gar ju som sagt in flera ganger
dagligen. Hiander extremt séllan att jag inte gér in pa appen ndgon dag, tvirtom
hénder det att jag gér in dnnu fler génger &n jag vanligtvis gor.

Vanligast var det att publicera inldgg nagon gang var eller varannan ménad, enbart en
informant publicerade inldgg mer frekvent dér det skedde ungefér varannan vecka.
Tva av sex informanter konstaterade att de publicerar stories betydligt oftare; allt frén
flera ganger i veckan till flera ganger i ménaden.

Den totala skdrmtiden upplevdes av den stora majoriteten av informanterna vara en
stor fordndring i livet gentemot tiden innan anvéndandet av Instagram. De upplevde
ett 0kat beroende av mobiltelefoner dédr samtliga informanter kommenterade att de
spenderar alldeles for mycket tid och uppmérksamhet pa tjdnsten. Som tidigare ndmnt
s spenderade en informant drygt tva timmar pé tjédnsten varje dag, vilket personen
upplevde vara onddigt spenderad tid som denne med fordel hellre hade lagt pa
viktigare saker som skola, jobb eller traning.

4.2.3 Utlosare

Samtliga informanter upplevde Instagrams notifikationer som storande och hade
saledes anpassat eller helt och hallet sténgt av notifikationer p& applikationen. Ett
flertal informanter menade att notifikationer var ett stressmoment i vardagen da de
fick alldeles for manga och irrelevanta notifikationer som exempelvis paminnelser
ndr ndgon person som en anvéndare foljer har lagt upp ett inldgg eller en story. Dérfor
sdgs mojligheten att kunna anpassa notifikationer som en positiv funktion, dir en
informant papekade att den enda intressanta typen av notifikationer var
direktmeddelanden som personen mottog.

Jag har stidngt av alla Instagram notifikationer sa jag far inte upp négra. Tyckte
det var lite jobbigt att f4 upp en notis for varje person som interagerar med ens
inldgg.
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5 Diskussion

Kapitlet visar pd kopplingar mellan det framtagna resultatet och de presenterade
teorierna samt tidigare forskning av dvertygande design inom sociala medier. Vidare
diskuteras studiens genomférda metodval och reflektioner kring studiens
tillvigagangssitt.

5.1 Resultatreflektion

Informanternas priméra syfte med anvéndningen av Instagram handlade till stor del
om att halla kontakt med familj och vénner, exempelvis vénner eller sldkt som bor i
andra lédnder da tjansten mojliggor for anvéndaren att fa en insyn i vad som sker i
andras liv. En av fem designstrategier for utvecklingen av framgangsrika stddsystem
for beteendefordndringar beskriver Langrial (2014) vara mojlighet att halla kontakt
med familj och vianner. Detta dd médnniskan har en 6nskan att halla kontakt med néra
och kéra. Instagram kan beskrivas som ett lattillgingligt socialt verktyg som
underldttar denna kontakt dér det mojliggors att bland annat via inldgg, stories eller
direkta meddelanden halla varandra uppdaterade. Att halla kontakt med familj och
vanner beskriver Fogg (2003) som en beteende- och attitydforandring. Andra
anvindningssyften med Instagram var bland annat hitta inspiration eller tips,
exempelvis géllande tréning, intressen eller annan form av underhéllning. Oavsett
anvéndningssyfte s handlar det i grund och botten positiva kinslor sdsom noje eller
hopp, eller negativa kénslor sdsom riddsla och smairta, déar det gar att konstatera att
anvéndare motiveras av dessa faktorer. Exempelvis att individer brukar tjénsten i
hopp om att finna inspiration eller anvénder tjédnsten som ett kommunikationsverktyg
dér individen &r rddd for att annars forlora kontakten med néra och kéra. Detta gar i
linje med det Fogg (2009) beskriver som en motivationsfaktor.

Flera anvindare anmérkte pé det faktum att det presenterade innehallet pa Instagram
anpassade sig utefter det de gillade samt tittade mest pa. Négra informanter upplevde
att detta var en positiv effekt da de kunde ta del av mer relevant innehall. Detta kan
kopplas till Bedjaoui, Elouali och Benslimane’s (2020) identifierade forslagsmonster
dér de menar att den presenterade informationen behdver stimma Overens med
anvindarens visade intressen och behov. Aven Oinas-Kukkonen och Harjumaa
(2009) beskriver principen “skridddarsytt”, som innebdr att informationen som
anvéndaren tar del av &r mer Overtygande om det &r skrdddarsytt och anpassat efter
anvéndarens behov eller intressen m.m. Inkluderat i det skrdddarsydda innehéllet ar
bland annat reklam pa applikationen, vilket majoriteten av informanterna upplevde
som ett storande moment i anvdndandet. Utifran detta gar det att konstatera att det
Overtygande systemet har varit ett misslyckande for just dessa anvindare, detta da
Oinas-Kukkonen och Harjumaa (2009) beskriver att dvertygande system bor undvika
att stora anvéndaren i situationer dir denne utfor de priméra uppgifterna pa tjénsten i
fraga. I motsats till de positiva upplevelserna kring det anpassade innehéllet beskrev
dven en informant att de inte uppskattade detta. En mdjlig orsak till denna skillnad i
reaktion kan vara pd grund av ett misslyckande hos Instagram algoritmen dér de inte
har lyckats bedoma anvéndarens intressen pa ett korrekt sitt, vilket resulterar i
irrelevant innehall. Detta innebér att upplevelsen av detta 6vertygande element skiljer
sig &t, ytterligare en forklaring till detta kan vara géllande anvéndarens mottaglighet
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av vigledning dér vissa later sig styras av tjdnsten och godtar det de blir presenterade
med medan andra sjélva vill vara i kontroll och bestdimma utifrén egen vilja.

Alla informanter upplevde Instagrams som litt att anvdnda med ett tilltalande och
lattforstéeligt grénssnitt. Detta kan kopplas till tva av designprinciperna fran Oinas-
Kukkonen och Harjumaa (2009), reducering och behaglighet, dér forfattarna menar
att lattanvéanda och estetiskt tilltalande system bidrar till en hogre sannolikhet till att
anvindaren Overtygas. Detta gar i linje med resultatet fran studien dér samtliga
informanter hade en positiv upplevelse géllande grénssnittet av Instagram. Fogg’s
beteendemodell (2009) beskriver en faktor som formaga vilket handlar om att
forenkla teknologin snarare &n att ldra anvdndaren nya saker pd grund av att
teknologier som kréver att anvidndaren behdver ldra sig ndgot nytt oftast misslyckas
pa grund av ménniskans naturliga lathet. Informanternas positiva upplevelse kan
forklaras av att de besitter goda tekniska kunskaper dir samtliga har erfarenhet av
tjénsten. Informanter med ldgre kunskapsnivéer eller med mindre erfarenheter kan
mdjligtvis reagera pé ett annat vis eller ha en annan upplevelse.

Samtliga informanter upplevde Instagrams notifikationer som stdrande och
majoriteten hade dédrmed stingt av notifikationer helt och hallet i instéllningarna pa
applikationen. Fran Instagrams perspektiv kan notifikationer anvindas som ett stt att
fi tillbaka anvéndaren till applikationen. Notifikationer kan kopplas till Oinas-
Kukkonen och Harjumaa’s (2009) designprincip pdminnelser dir det beskrivs att
sannolikheten att anvéndaren uppnér sitt tinka mél dkar om anvéndaren féar en
paminnelse gillande mélbeteendet. Aven den tredje faktorn i Fogg’s beteendemodell
(2009) beskrivs som utlosare dér Instagrams notifikationer kan ses som en typ av
utlésare. Om en anvindare nds av en notifikation vid ett tillfdlle dér de har en
tillrdcklig nivd av motivation och forméga s kommer de att utdva Instagrams
uppmaning till handling, detta kan exempelvis vara en paminnelse att titta pa nagons
Instagram Story eller se limnade kommentarer pé ens publicerade inldgg. Langrial
(2014) beskriver att anvindaren inte bor storas av notifikationer fran systemet vid
opassande tidpunkter. Samtliga informanter upplevde notifikationer som stérande och
hade séledes anpassat eller stingt av dessa, studien visar sidledes att samtliga
informanter upplever detta dvertygande designelement som nagot negativt. Bland
annat pa grund av irrelevanta notifikationer som inte var relaterade till informanternas
anvindningssyften. Upplevelsen av notifikationer kan eventuellt skilja sig &t
beroende pé tjénst och anvéndningssyfte dir notifikationer frén hélsoappar som syftar
till att exempelvis hjélpa anvéndaren sluta roka eller ga ned i vikt kan anses vara mer
relevanta och saledes vara béttre uppskattade av anvéndaren.

Utifran den heuristiska utvérderingen kan det konstateras att notifikationer endast ér
en av manga Overtygande designelement pd Instagram. Samma informanter som
beskrev att de anpassat eller stingt av notifikationer visade sig dnda rutinméssigt
anvénda applikationen vid flera tillfdllen varje dag, vilket talar for att den 6vertygande
designen absolut har lyckats. Fogg (2009) beskriver ett delelement inom ramverket
som just rutiner, dir forfattaren menar att beteenden som é&r rutiner upplevs av
anvéndaren vara lattare att genomfora. Det rutinméssiga anvéindandet omfattade att
informanterna brukade tjansten uppemot tio ganger varje dag med en totaltid pé
uppemot tvd timmar per dag. Kénslorna géllande det rutinméssiga anvéndandet som
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informanterna uttryckte var 6vervigande negativt dér de upplevde att detta bidrog till
en alldeles for hog skdrmtid och att tiden med fordel hade kunnats nyttjats p& andra
héll, exempelvis skola, jobb eller trédning. Likt det Cemiloglu et al. (2021) konstaterar
géllande kopplingen mellan PSD-modellens principer och digitalt beroende visar
studiens resultat att indikationer gér att finna mellan 6vertygande design och beroende
dér informanterna upplever ett Okat beroende av mobiltelefoner. Det okade
anvindandet leder ddrmed &ven till att anvindaren till en storre grad exponeras for
overtygande designelement, vilket stirker och Okar sannolikheten att faktiskt bli
overtygad. I kontrast till studien genomford av Vivrekar (2018) sd var majoriteten av
informanterna i denna studie inte lika vdl medvetna om dvertygande design och hur
det anvinds i sociala medier. Denna skillnad kan bero pa olika nivéer av kunskap eller
erfarenhet hos respektive studies informantgrupp. Trots informanternas okade
kunskap géllande dvertygande design visar resultatet inga tecken pa att detta ska leda
till ett forédndrat beteende gillande informanternas Instagram-anvéndande, vilket
tydligt visar den starka effekten dvertygande design har pa anvéndaren.

Oinas-Kukkonen och Harjumaa (2009) beskriver designprincipen “social
jamforelse”, dir de menar att anvindare far en 6kad motivation att utdva malbeteendet
nir de kan jimfOra sin egen prestation med andras. I studiens kontext syftas det till
jamforelse av anvindarens egna innehall pa Instagram med andra, det vill sdga inldgg,
stories med tillhorande likes och kommentarer. I relation till detta konstaterade drygt
hélften av informanterna att de i varierande omfattning brukar jamfora sitt innehall
med andras, resterande hélften som forklarade att de inte brukar jadmfora sitt innehéll
beror till storsta sannolikhet pa att de sjélva inte brukar publicera innehall sarskilt
ofta. Detta kan kopplas till Bedjaoui, Elouali och Benslimane’s (2020) sociala
inflytandemonster som menar att en individ paverkas av det sociala inflytandet fran
andra anvéndare pa plattformen genom bland annat jamforelse. Att jaimfora sitt
innehall med andras &r dven néra kopplat till Fogg’s (2009) urskiljning av de tre olika
typerna av motivation, dér den sista typen handlade om social acceptans/avslag. Fogg
(2009) beskriver att ménniskor ofta strdvar efter att bli socialt accepterade eller
undviker att bli socialt avvisade. Vidare forklaras att det den sociala acceptansen har
blivit en grundliggande del for Facebook da denna typ av motivation ar en av
anvéndarnas mest kraftfulla faktorer (Fogg 2009). Likt detta har liknande tendenser
identifierats i denna studie dér det kan konstateras att anvéindarna paverkas av hur de
upplevs av andra och jamforandet av innehéllet pd Instagram i stort. Detta
overensstimmer med det Cemiloglu et al. (2021) pavisat didr de forklarar att
anvéndare publicerar innehall i hopp om att ta del av beloning i form av exempelvis
gilla-markeringar samt att anvéndare jamfor sitt egna antal mottagna gilla-
markeringar eller foljare med andra anvéndares. Detta menar Cemiloglu et al. (2021)
kan leda till ett overdrivet sociala medieanvidndande, vilket &r nédra kopplat till
foregdende dmne géllande det rutinméssiga beteendet som indikerade pé eventuellt
digitalt beroende. Resultatet visar att den sociala acceptansen dr en grundliggande
faktor till informanternas anvéndning av tjénsten, upplevelsen varierar dir samtliga
beskriver en uppskattning till responsen frén andra anvindare samtidigt som det
uttrycks en oro for jaimforelsen och den felaktiga bilden av verkligheten som detta
medfor.
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Informanternas instéllning till den G&vertygande designen pa Instagram varierar,
exempelvis ddr vissa anser det skriddarsydda innehallet som nagot positivt samtidigt
som andra upplever det som pétrdngande. Utifran resultatet kan det konstateras att
faktorer sdsom anvindarkontext, anvindningskontext samt individen egna
preferenser paverkar hur anvindarna upplever och reagerar pa dvertygande design.
Ahmad, Rahim och Ya’acob (2019) visade att sociala medier kan anvéndas for att
paverka positiva hélsoforédndringar dér Overtygande designelement, kopplat till
kategorin socialt stod utifrén PSD-modellen (Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009),
visat sig bidra till fordndrade hilsobetéenden. Relaterat till detta visade resultatet fran
denna studie att anvindare som anvénder tjénsten fOor att exempelvis hémta
traningstips nyttjas av principerna kopplat till socialt stdd. I kontrast till detta kunde
andra anvéndare uppleva bestdndsdelar kopplade till denna kategori pa ett negativt
vis, exempelvis géllande social jamforelse dér individer jamfor sig sjdlva med andra.
Detta faststéller tydligt att upplevelsen av Overtygande design séledes paverkas av
tidigare ndmnda faktorer.

5.2 Metodreflektion

De semistrukturerade intervjuerna har mojliggjort en djupare insikt i anvéndarnas
brukande av tjénsten Instagram, samt instéllning och paverkan av dvertygande design
inom applikationen. Intervjufrdgorna tickte ett brett omrdde och mojliggjorde for
anvindarna att uttrycka sig om kénslor och upplevelser. Tvirfallsanalyen
mdjliggjorde for underlaget att grupperas for att identifiera monster och samband
mellan informanternas svar. Vid analysen stélldes intervjuresultatet mot Fogg’s
ramverk for att tydliggoéra och gruppera underlaget utifran ramverkets tre faktorer
med tillhérande delkomponenter, for ytterligare bearbetning av empirin. Ett fital av
delkomponenterna kombinerades da de var néra sammankopplade till varandra vilket
mojliggjorde en gemensam analys. Ett fatal delkomponenter valdes att uteslutas helt
i analysen da en relevant koppling saknades.

Det semistrukturerade upplégget mojliggjorde en storre flexibilitet i jamforelse med
standard intervjuer, Chism, Douglas och Hilson (2008) skriver att denna typ av
intervjuer tillater intervjuaren att identifiera teman som kan dyka upp under
intervjuprocessen. I efterhand kan det konstateras att studien hade nyttjats av en &nnu
tydligare kategorisering av fragor samt med fler, tydligare och mer detaljerade
foljdfrdgor. Det hade dven varit fordelaktigt med en béttre uppdelning mellan 6ppna
och stingda fragor, da underlaget i1 vissa fall upplevdes nagot kortfattat och ytligt.
Chism, Douglas och Hilson (2008) menar just att ett vanligt misstag &r att stélla
stangda fragor, som resulterar i kortfattade svar.

Totalt involverades det sex informanter i intervjuerna, studien hade nyttjats av
ytterligare ett antal informanter for att bredda det insamlade underlaget da det i vissa
aspekter upplevdes vara begrinsat. Intervjuer syftar till att forstd informanternas
behov och erfarenheter, det rekommenderas att processen borjas med ett litet urval
som innefattar fem eller sex informanter (Rosala 2021). Forfattaren rekommenderar
att underlaget frén intervjuerna bor analyseras under processens géng dér ytterligare
informanter kan inkluderas i de fall dér ny respons &nnu identifieras. Det finns en niva
av mattnad nér det kommer till informanter, det vill séga en situation dér ytterligare
intervjuer med storsta sannolikhet inte kommer att innebéra nya upptéckter relaterat
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till &mnesomrédet. Urvalet for intervjuer hade &ven med fordel kunnat inkludera en
bredare aldersgrupp med bade yngre och édldre 4n den tidigare bestdmda
aldersgruppen 18 till 50. Pé s vis tillter det jamforelser av de olika gruppernas
upplevelser kring 6vertygande design inom Instagram.

Med tanke pa att studien enbart innefattade tva datainsamlingsmetoder blir resultatet
séledes ocksa till viss del begrinsat och ensidigt. Chism, Douglas och Hilson (2008)
beskriver att en metodtriangulering &r nér ett flertal metoder och kéllor anvénds och
pa sa sétt jamfors olika perspektiv. Lewis-Beck, Bryman & Liao (2004) forklarar att
kvantitativa och kvalitativa datainsamlingsmetoder kan kombineras for att
tillhandahélla ett mer komplett underlag till skillnad fran studier dir en enskild metod
anvinds. Studien inkluderade endast kvalitativa datainsamlingsmetoder och darmed
fanns utrymme for en kvantitativ datainsamlingsmetod, exempelvis enkéter. Pa sa sétt
hade underlaget @ven inkluderat numerisk data och tillatit en bredare grund att arbeta
med. Goodwin (2009) beskriver enkiter som en av de mest anvdnda metoderna for
kvantitativ data. Metodens insamlade data kan anvéndas for att identifiera kopplingar
mellan informanternas egenskaper, exempelvis genom att visa pd att en viss
aldersgrupps beteende (Goodwin 2009). Forfattaren papekar ddremot att metoden inte
forklarar varfor dessa kopplingar finns. I denna studie hade enkéter eventuellt kunnat
visa relationen mellan diverse aldersgrupper och tillhérande upplevelse.

Vid den heuristiska utvdrderingen péa Instagram dér PSD-modellen har anvénts som
heuristisk sa kan det konstateras att rollen som 6vertygare kan skilja sig at. Eftersom
syftet med studien var att undersoka hur dvertygande design anvénds pé Instagram i
diverse bestdndsdelar samt hur det upplevs av anvédndaren, sa antogs Instagram vara
overtygaren. Det finns utrymme for tolkning dér det gér att anta en influencer eller
annan anvéndare som publicerar innehall vara dvertygaren men i denna studie ar
Instagrams grundldggande utformning i fokus. Det faktiska innehallet av Instagram
och dess paverkan pa anvéndare har déarfor bortsetts.

Vidare géllande heuristiska utvédrderingar menar Chisnell och Rubin (2008) att
specialisten som utfor utvirderingen oftast &r en person som har en liten eller ingen
inblandning i studien. Bada utvérderarna i denna studie har en tydlig och stark
involvering till studien och dérfor avviker den genomforda heuristiska utvérderingen
fran det traditionella tillvigagéngssdttet. Ytterligare en notering &r att metoden i fraga
vanligtvis anvénds for att identifiera anvindbarhetsproblem i granssnitt som en del av
den iterativa processen (Nielsen 1994). I denna studie har metoden anpassats for
dndamalen, vilket var att identifiera bestdndsdelar i Instagrams granssnitt som visar
pa Overtygande design samt dess paverkan pa dess anvindare. Anpassningen
tillimpades for att mojlighet till en gemensam genomgang av grénssnittet tillsammans
med anvindare inte var mdjligt. I ett optimalt scenario hade en genomgang
tillsammans med anvéndare mojlighet en tydlig redogdrelse for vad de uppfattar vara
overtygande design i grénssnittet.

31(36)



Linneuniversitetet
Kalmar Vixjo

6 Avslutning

Kapitlet redogor for studiens slutsats samt presenterar forslag for fortsatt forskning
inom dmnesomrédet.

6.1 Slutsats

Studiens syfte var att identifiera bestdndsdelar av dvertygande design inom Instagram
samt hur anvéndarna upplever detta. Foljande fragestéllning togs dérfor fram for att
besvara syftet:

Hur anvdnds overtygande design pd Instagram och hur upplever anvindarna detta?

For att besvara detta s& genomfOrdes kvalitativa datainsamlingsmetoder, dér en
heuristisk utvirdering utfordes for att fa en insyn i utformningen av grénssnittet och
semistrukturerade intervjuer med informanter for att fA en insikt i anvéndarnas
upplevelser kring dvertygande design.

Studien visar att Overtygande design gick att finna i utformningen av sociala
medietjédnsten Instagram. Har kunde 18 av 28 designprinciper fran PSD-modellen
(Oinas-Kukkonen & Harjumaa 2009) identifieras genomgaende i gréanssnittet. De
priméra identifierade bestindsdelarna var ett skraddarsytt flode, notifikationer,
forslag samt social jamforelse.

Vidare visar studien att anvéindarnas upplevelse av dvertygande design pa Instagram
varierar och det var till storsta del inte ndgonting som de sjdlva noterade i sin dagliga
anvéndning. Det var inte forrédn informanterna blev informerade om definitionen av
overtygande design och dess anvindning inom sociala medier som de kunde ge
exempel pé hur de anmérker detta i sin anvéindning samt forklara upplevelserna kring
detta. Resultatet visar att det till dvervigande del var negativa upplevelser dven fast
vissa positiva aspekter presenterades. Framfor allt upplevde anvindarna att de
tappade kontroll kring sitt anvéindande av tjdnsten dér de upplevde att det var onddig
spenderad tid som kunde utnyttjas béttre pa andra vis. Vidare upplevdes notifikationer
som sérskilt stdrande och paverkade upplevelsen pa ett negativt vis. En framhdvande
positiv notering var det skraddarsydda innehallet som anpassade sig efter anvéndarens
intressen och behov vilket bidrog till relevant presenterad information.

Avslutningsvis kan det konstateras att fragestéllningen ar besvarad dé studien tydligt
visar hur overtygande designtekniker anvénds pa Instagram med specifika exempel
pa hur bestandsdelarna &r utformade. Vidare presenteras anvdndarnas upplevelser av
overtygande design p& Instagram dér perspektivet lyfts fram genom konkreta
exempel. Studien bidrar till forskningsomradet genom att presentera kvalitativ data
kring overtygande design pa sociala medietjédnsten Instagram samt ger insikt i
anvéndarnas perspektiv pa dmnesomradet. P4 grund av sociala mediers stora roll i
ménniskans liv och dess stora paverkan pé beteende och attityd, dr det mer relevant
dn ndgonsin att fi insikter i effekterna av Overtygande design pa anvéndarnas
upplevelse.

32(36)



Linneuniversitetet
Kalmar Vixjo

6.2 Fortsatt forskning

Det finns utrymme for ytterligare fortsatt forskning for att vidareutveckla samt bredda
det framstéllda underlaget och fordjupa sig inom de péstddda upplevelserna. For
fortsatt studie kring Overtygande design inom sociala medier hade det varit
fordelaktigt att inkludera UX-designers for att fa tillgéng till data frén utformaren av
dessa designtekniker och ta del av designers perspektiv kring &mnet. Detta hade varit
sarskilt intressant for att mdjliggdra en jamforelse mellan UX-designers och
anvindarnas respons.

Ytterligare en utveckling av forskningsomradet ar att genomfora observationer som
innefattar att sociala medieanvindare observeras for att med egna &gon kunna
identifiera attityd- och beteendefordndringar och pd si sitt eliminera risken att
anvéndarnas respons inte 6verensstimmer med hur de faktiskt agerar. Detta stimmer
overens med Saffer’s péastdende (2009) dér forfattaren menar att det som en individ
pastar att de gor och vad de faktiskt gor dr ndgonting som skiljer sig &t.

Ett forslag till fortsatt forskning &r att utfora intervjuer enligt aldersgrupp, niva av
teknisk kunskap och anvéandningssyfte, for att identifiera potentiella skillnader i hur
de uppfattar och upplever overtygande design i sociala medier. Upplevelsen av
overtygande design kan skilja sig at beroende pé vilken &lder anvdndaren har, dir en
ungdom kan reagera pé ett visst sitt medan en éldre kan reagera pé ett annat vis.
Detsamma géller nivd av teknisk kunskap da en person som kénner sig véldigt
bekvam och har koll pa navigeringen inom system kan uppleva det pé ett visst sétt
medan en individ 14g kunskapsnivé har en annan upplevelse. Denna studie har haft
som syfte att undersdka hur anvindare upplever Overtygande design och inte
orsakerna till dessa upplevelser. Med detta i atanke s bor en fortsatt forskning
fokusera pd de bakomliggande faktorerna till varfor en individ reagerar pa
overtygande design pé ett visst sitt. Det kan rora sig om psykologiska faktorer,
personlig bakgrund och tidigare erfarenhet géllande anvindande av sociala medier.
Genom att kartldgga detta skapas en storre och djupare forstaelse for effekterna av
overtygande design
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Bilaga A

PSD-modellens 28 designprinciper

Stod for primér
uppgift

(Self-monitoring)

anvéndarens prestation stodjer
anvindaren i att nd sina mal.

Designprincip Beskrivning Exempel
Reducering Ett system som forenklar En webbplats som uppmanar
(Reduction) komplexiteten av uppgifter for att | individer att sluta roka
hjélpa anvéndaren att utfora cigaretter genom ett
maélbeteendet. interaktivt test som maéter
antalet pengar en anvandare
hade sparat genom att sluta
roka.
Guidning Att anvdnda systemet for att guida | Det 6vre exemplet med det
(Tunneling) anvéndaren genom en process interaktiva testet avslutas med
eller en upplevelse tillfor en lista med alternativ for
mdjligheter for dvertygande pa behandling for rokaren.
vagen.
Skriaddarsytt Informationen som presenteras av | En webbplats for en personlig
(Tailoring) systemet dr mer overtygande om | trdnare som erbjuder
den ar skriaddarsydd efter anvindaren information
anvéndarens potentiella behov, baserat p& anvéndarens
intressen, personlighet, kontext kunskap eller erfarenhetsniva,
eller andra relaterade faktorer. det vill sdga nyborjare,
amatorer m.m.
Personifiering Ett system som erbjuder innehdll | En webbplats som presenterar
(Personalization) som &r personligt for anvidndaren | det mest relevanta innehallet
har storre forméga att 6vertyga. for anvéndaren hogst upp pé
sidan.
Sjilvovervakning | Ett system som Overvakar En mobilapplikation som

visar anviandaren antal steg
denne har tagit under hela
dagen.

beteende, kan medfora attityd-
eller beteendeforéndringar i
verkligheten.

Simulation Ett system som erbjuder Bilder som pavisar individers
(Simulation) simulering kan overtyga resultat fore och efter
anvindaren att observera viktnedgéng.
sambandet mellan orsak och
verkan for ett mélbeteende.
Repetering Ett system som erbjuder En flygsimulator som piloter
(Rehearsal) mdjligheten att repetera/ova in ett | anvédndaren infor tréning

under svara
véderforhallanden.
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Dialogstod

Designprincip

Beskrivning

Exempel

Berom (Praise)

Ett system bor beromma
anvandaren genom ord, bilder,
symboler och ljud for att forse
anvindaren med feedback baserat
pa anvéndarens beteenden.

En mobilapplikation som
berdmmer anvéndaren for varje
traningsmal denne har nétt, i
form av automatiska utskick av
meddelanden.

anvéndaren.

Beloningar Ett system som belonar anvéndaren | En pulsmétare som belonar
(Rewards) vid ett uppnatt mal har storre anvindaren med virtuella trofeer
overtalningsformaga. eller priser om en denne
genomfor ett specifikt
trdningsprogram.
Paminnelser Om ett system paminner Mobilapplikationer for
(Reminders) anvéndaren om deras mélbeteenden, | kalorirdkning som sdnder ut
ar det storre chans att anvéndaren automatiska notifikationer som
uppndr det tinkta malet. paminnelser for anvéndaren.
Forslag Ett system som erbjuder passande Mobilapplikationer som hjélper
(Suggestions) beteendeforslag till anvéndaren har | anvidndaren med hilsosammare
storre vertalningsformaga. matvanor och foreslér for
anvindaren att ersétta godis med
frukt.
Liknelse Ett system som paminner En traningsapplikation for
(Similarity) anvéndaren om sig sjélv pé ett tondringar som anvénder
meningsfullt sdtt har storre slangord som de kan relatera till.
overtalningsforméga.
Behaglighet Ett visuellt tilltalande system kan En webbplats som uppmanar
(Liking) med storre sannolikhet att 6vertyga | barn att ta béttre hand om sina

husdjur ocksé presenterar bilder
pa sota djur.

Social roll
(Social role)

Om ett system inkluderar en typ av
social roll, ar det sannolikt att
anviandaren kommer anvinda det i
overtygande syfte.

En applikation inom varden som
mojliggor det for anvindaren att
kommunicera med en virtuell
specialist, genom exempelvis en
chatt.

overtalningsforméga.

Stod for

trovirdighet

Designprincip Beskrivning Exempel

Trovirdighet Ett system som upplevs vara Ett foretags webbsida som
(Trustworthiness) trovérdig har storre forser anvindaren med

information och fakta istéillet
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for att innehallet enbart ska
vara marknadsforing och
reklam.

Expertis (Expertise)

Ett system som integrerar
expertis har storre
overtalningsforméga.

En mobilapplikation vars
innehall ar aktuell och
regelbundet uppdaterad.

Forsta intrycket

Miénniskor gor initiala

En webbsida med lagom

(Real-world feel)

personerna eller organisationen
som stér bakom dess innehéll
eller tjénster har storre
trovérdighet.

(Surface credibility) beddmningar kring méngd reklam som inte
trovérdighet baserat pa deras overvildigar anvandaren.
forsta intryck.

Verklighetskiinsla Ett system som betonar En webbsida som forser

anviandaren med mojligheten
att kontakta styrelsen bakom

webbsidan med fragor eller
feedback.

Auktoritet (Authority)

Ett system som visar pa
auktoritetsroller har storre
overtalningsforméga.

Webbsidor som hénvisar till
olika typer av myndigheter.

Tredjeparts- Rekommendationer fran En webbsida som presenterar

rekommendationer vilkdnda och respekterade for anvéndaren att de har fétt

(Third-party externa kéllor okar systemets en beloning for webbsidans

endorsements) trovérdighet. goda anvindbarhet.

Verifiering Trovirdigheten av systemet En webbsida som stodjer

(Verifiability) Okas om systemet gor det sina pastaenden med hjilp av
enkelt att verifiera innehéllet lankar till externa webbsidor
via externa kéllor. som presenterar samma

innehall.
Socialt stod
Designprincip Beskrivning Exempel

Socialt ldrande (Social
learning)

Individer blir mer
motiverade att utfora ett
malbeteende om systemet
mojliggor det for dem att
observera andra individer att
utfora samma beteende.

En mobilapplikation som
erbjuder en d6ppen och delad
traningsdagbok for
allménheten att ta del av, for
att anvéndarna ska kunna
uppmuntra varandra till
traning.

Social jamforelse
(Social comparison)

Anvéndare motiveras mer
av att kunna jaimfora sin
prestation med andra
anvindare.

En applikation for
kommunikation som tillater
anvindaren att dela
information om deras fysiska
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hélsa och rokvanor for att
sedan jadmfora detta
tillsammans med andra
anvandare.

Normativt inflytande
(Normative influence)

Ett system kan utnyttja
normativt inflytande och
grupptryck for att 6ka
sannolikheten att en individ
nér ett malbeetende.

En applikation som underléttar
for anvéndare att sluta roka
och ddrmed presenterar bilder
pa bebisar och dess
hélsoproblem som orsakats av
moderns rokvanor.

Socialt
underlittande (Social
facilitation)

Anvindare kommer med
storre sannolikhet na ett
malbeteende om anvéndaren
kan se att andra anvindare
utféra samma beteende
tillsammans med dem.

En webbaserad larplattform
som tillater anviandarna att
kunna se ifall deras
klasskamrater studerar
samtidigt som dem.

Samarbeten
(Cooperation)

Ett system kan motivera
anvéndare att na en viss
attitydfordndring eller ett
malbeteende genom att
utnyttja manniskans
drivkraft att samarbeta.

En mobilapplikation som
studerar och samlar in data
kring dverviktiga patienters
beteendemonster, som sedan
skickas in till en server for
vidare analysering.

Tévling (Competition)

Ett system kan motivera
anvéndare att na en viss
attitydfordndring eller ett
malbeteende genom att
utnyttja manniskans
drivkraft att tivla.

Tavlingar pé nétet relaterade
till rékvanor, diar anvandaren
uppmanas till att sluta roka i en
manad for att sedan belonas
med ett pris.

Erkinnande
(Recognition)

Ett system som erbjuder
offentligt erkdnnande kan
oka sannolikheten for en
person eller en grupp att na
ett mélbeteende.

Publicerade personliga
historier fran individer som har
lyckats sluta roka, pa en
webbsida for att hjdlpa
individer med sina rokvanor.
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Bilaga B

Informerat samtycke
Introduktion och syfte

Detta informerade samtycke géller informanter som medverkar i intervjuer som en
del av datainsamlingen for detta examensarbete géllande Persuasive design i sociala
medier.

Vi dr tva studenter frén Linneuniversitetet som just nu genomfor vért examensarbete
inom interaktionsdesignprogrammet. Just nu genomfor vi en fallstudie pa Meta dér vi
undersoker hur anvindare av Instagram paverkas av 6vertygande design. Syftet med
intervjuerna ar att fa en béttre forstdelse kring anvéindandet av tjdnsten, hur vanorna
ser ut samt hur det har paverkat anvindarens Dbeteende/attityd.

Bakgrund

Persuasive design (sv: Overtygande design) ar ett forsok att paverka attityd eller
beteende med avsikt. Sett till historien sd finns flertal exempel dir teknologiska
produkter har paverkat hur ménniskor kdnner, agerar och ténker. Idag dr ménniskan
omgiven av Overtygande design som é&r utformade for att paverka vad manniskan gor
och tinker. Detta kan ske genom webben, mobiltelefoner, spel samt andra
elektroniska enheter. I médnniskans vardag uppstér det en méngd olika situationer dar
design har en stor paverkan pé hur vi tdnker och agerar, sirskilt gdllande konsumtion
dér ménniskor exempelvis kan bli paverkade att kdpa ndgonting de ursprungligen inte
hade planerat.

Den genomsnittliga anvéndaren spenderar strax dver 2.5 timmar per dag pé sociala
medier, frimst anvinds det for att halla kontakt med vénner och familj, ldsa nyheter
samt for att f6lja kéndisar/influencers.. Av svenska internetanvéndare sa var det 95%
som anvéande sociala medier under det senaste aret, de plattformar som anvénds mest
ar Instagram, YouTube och Facebook samtidigt som plattformarna Snapchat och
Tiktok mestadels anvénds av den yngre generationen.

Genomforande

Intervjuerna kommer att genomforas pa plats dér bade informant och en gruppmedlem
kommer att medverka. Intervjun bestér av 20 fragor, intervjuaren kommer 16pande att
fora anteckningar under hela intervjun. Vid godkidnnande fran informanten sé
kommer intervjun dven att spelas in for att mojliggora vidare analys av underlaget.

Resultat

Din medverkan som informant ér frivillig, konfidentiell och kan avbrytas om sa
Onskas, all insamlad data kommer att sammanstéllas i ett dokument som sedan ligger
till grund for vart slutgiltiga rapport. Insamlad data kommer tas bort efter
genomforandet av projektredovisning och inldimning.

Kontaktinformation
Adrian Rezaei  ar223pd@student.lnu.se
Melanie Farspour mf223iv(@student.lnu.se
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Jag har ldst hela dokumentet, forstitt innehallet samt haft mojlighet att stdlla
eventuella fragor till intervjuaren. Med denna signatur intygar jag mitt samtycke.

Datum:

Namn:

Signatur:
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Intervjufragor

Info om informanten

Alder

Kon

Datorvanor/teknisk kunskap

Yrke

Genomgéng av PD

Ca 2-3 minuter

Intervjufrigor

Vilka typer av konton foljer du?

Vad &r det priméra syftet med anvéndningen?

Vilken typ av konto har du?

- Hur ofta brukar du publicera inldgg?

Hur ofta gar du in p4 Instagram?

Hur ménga minuter spenderar du pa Instagram i genomsnitt per dag?

Vid vilka tillfdllen under dagen gar du in pé Instagram?

Vilka funktioner interagerar du mest med?

Vilka funktioner interagerar du minst med?

Har du mérkt av overtygande design inom Instagram?

Kénner du att du sjélv har paverkats, i sa fall kan du ge exempel pé detta?

Vad ir dina tankar kring OD, positivt/negativt?

Vad tycker du om reklam pa Instagram?

- Har du ndgon gang kopt ndgot som du sett p& Instagram?

Hur har ditt liv forédndrats sen du bdrjade anvénda Instagram?

Hur upplever du notifikationer som du far frén Instagram?

- Brukar du f& manga notifikationer?

- Har du anpassat instéllningar for notifikationer?

Hur péverkas du av kommentarer/likes?

Upplever du att innehallet pé Instagram ar skriddarsytt efter dina intressen?

Paverkas du av Instagrams uppmaningar till handling?

Anser du Instagram vara trovardigt/tillforlitlig?
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Brukar du jimfora ditt innehall med andras?

Vad anser du om instagrams grénssnitt?

Anser du att Instagram &r en del av din vardag?




Linneuniversitetet

Kalmar Vixjo

Bilaga D

Heuristisk utvirdering resultat

Stod for priméir uppgift

Designprincip

Identifierad bestandsdel

Reducering (Reduction)

Inloggning med telefonnummer, anvandarnamn, e-post
eller Facebook konto
Synka kontakter

Guidning (Tunneling)

Instagram végleder stegvis vid publicering av inldgg

Skriaddarsytt (Tailoring)

Utforska sidan/shoppen anpassas efter anvéndarens
intressen

Personifiering
(Personalization)

Anvindaren kan vélja vilka konton eller hashtags att
folja
Mojlighet att blockera eller begrinsa ett konto

Sjilvévervakning (Self-
monitoring)

Anvindarens aktivitetshistorik

Simulation (Simulation)

Foreslagna inlidgg fran personer anvéndaren inte foljer

Dialogstod
Designprincip Identifierad bestandsdel
Berom (Praise) I form av text och ikoner

Paminnelser (Reminders) | Notifikationer

Forslag (Suggestions) Forslag pa konton att folja
Stod for trovirdighet
Designprincip Identifierad bestandsdel

Trovirdighet (Trustworthiness)

Informationsruta som hénvisar till bekraftad
och sédkerstélld information

Expertis (Expertise)

Applikationen och informationen uppdateras
regelbundet

Auktoritet (Authority)

Informationsruta som hénvisar till bekraftad
och sédkerstélld information
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Tredjeparts-rekommendationer (Third-
party endorsements)

Informationsruta som hénvisar till bekraftad
och sédkerstélld information

Verifiering (Verifiability)

Informationsruta som hénvisar till bekraftad
och sédkerstélld information

Socialt stod

Designprincip

Identifierad bestandsdel

Socialt lirande (Social learning)

Antalet gilla-markeringar pa lamnade
kommentarer

Social jimforelse (Social comparison)

Antalet gilla-markeringar pa publicerade
inldgg

Socialt underléttande (Social
facilitation)

Aktivitetsstatus

Samarbeten (Cooperation)

Publicera inldgg pé bagge konton eller
samarbeta med foretag
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