


Fagtekst 1
Hvad er adfærdsdesign?

Prøv at tænk på, hvad du gør, når du vågner. Måske har du et gammeldags ur med skiver og visere – eller et digitalt ur med lysende tal? Okay, er det bare helt skudt ved siden af? Så kigger du måske allerførst på din mobiltelefon. Hvad ser du? Notifikationer på mobilens skærm? Du kigger på klokken og måske tjekker du, hvor mange beskeder, du har fået, siden du faldt i søvn. Når du spiser morgenmad, lytter du måske til musik eller ser indhold på Youtube. Du ser billeder og grafisk design rundt omkring dig. Nogle af disse designs vil bare oplyse dig om noget, fx om varens udløbsdato og om næringsindhold i produktet. Du møder også oplysende designs på vejen til skolen i form af trafikskilte osv. fælles for disse designs er, at de vil også have dig til at gøre noget. Den slags design kaldes adfærdsdesign. Folk, der arbejder med adfærdsdesigns kaldes for valg-arkitekter. Du kender det typisk fra reklamerne omkring dig – fx grafiske designs på morgenmadspakken, der forsøger at fortælle, hvor fantastisk et produkt, du har foran dig. Men det er ikke alle typer af adfærdsdesign, der vil have dig til at købe noget. Du møder også adfærdsdesign, der forsøger at få dig til at gøre noget, du i virkeligheden gerne vil gøre, men som du ikke får gjort. 



Fagtekst 2
Din hjernes båndbredde
Hvorfor har vi brug for adfærdsdesigns?

Du kender sikkert fornemmelsen af, at din computer kører for langsomt, når du har flere programmer kørende på én gang. Aller værst er det, når du samtidig også forsøger at streame en HD-film på VIA-Play eller Netflix. Det er ikke sjovt at sidde og glo på en roterende pil på skærmen, der viser at computeren loader. Du ved sikkert, hvorfor det sker. Svaret er, at det er fordi, du beder din computer om at løse flere opgaver, end den har kapacitet til. Du presser dens båndbredde. Sådan fungerer din hjerne også. Hvis du skal træffe mange beslutninger på én gang, svarer det lidt til at have mange programmer åbne på én gang. Det resulterer i at din hjerne begynder at arbejde langsommere. Vores internetforbindelse har 40-doblet sin kapacitet i de seneste 10 år, men din hjerne har den samme kapacitet eller båndbredde som et stenaldermenneske. Det er værd at tænke over, at vi godt nok har den samme båndbredde til rådighed, men de opgaver og inputs, som hjernen skal forholde sig til, er blevet mangedoblet i de seneste år. Over alt bliver du bombarderet med informationer. Det bliver du, fordi der er rift om din opmærksomhed – fordi din opmærksomhed er en vare på fx Facebook, Youtube og Instagram.  Vi taler derfor om, at vi lever i en opmærksomhedsindustri. Men disse platforme ved også, at din opmærksomhed er begrænset, derfor er der hård konkurrence om den. Vores opmærksomhed er begrænset, fordi hjernens løsning på problemet med den overbelastede båndbredde er at nedprioritere en stor del af informationerne til et dybere lag af vores bevidsthed. Din begrænsede opmærksomhed betyder, at din hjerne bliver styret af et tunnelsyn. Det kan være godt, når du skal koncentrere dig om matematikopgaven i skolen, men det kan være dårligt, hvis opgaven tager overhånd, og du ikke kan tænke på andet end det. Når vi går rundt med tunnelsyn, betyder det, at der kun er få beslutninger, du foretager bevidst, mens resten besluttes af en automatpilot. En autopilot råder over en række handlinger, som bl.a. er styret af noget, du har prøvet før – det vil sige dine vaner. Det kan være godt i nogle situationer, f.eks. når vi skal tage tøj på, for så tager vi bare noget på, vi plejer at gå i. Det kan være dårligt, hvis vi ikke er i stand til at prøve noget nyt. Automatpiloten styrer også efter, hvad andre gør, og hvad der er tilgængeligt. Tænk bare på, hvor svært det er ikke at grine, hvis alle i klassen griner – eller hvor svært det er at lade være med at tage kage, hvis det er det første man ser i buffeten. Når du går rundt med tunnelsyn kan det også være svært for dig at gennemskue nogle af de salgstricks der fx bliver brugt i din hverdag fx når du handler ind i en dagligvareforretning – eller når du begiver dig rundt i spiluniverser, sociale platforme osv. I det hele taget kan tunnelsynet være med til at gøre det svære for dig, at træffe de rigtige beslutninger, som du et eller andet sted godt ved, er de rigtige for dig. Det kan være én af de forklaringer der er på, hvorfor tanke og handlinger ikke altid stemmer overens.







Fagtekst 3
At gøre det rigtige er ikke altid nemt.
Hvorfor har vi brug for nudging?

Det er ikke kun dig, der ikke altid får slukket lyset efter dig. Det sker helt sikkert også for andre. Kig bare ud i skolegården, og se hvor mange der igennem tidens løb er kommet til at ”tabe” tyggegummiet, selvom de godt vidste, at det skulle i skraldespanden. Det sker for alle mennesker. Selv om langt de fleste af os gerne vil gøre det rigtige, så kommer vi nogle gange i situationer, hvor vi alligevel kommer til at gøre det forkerte. Med andre ord er vi altså ikke altid så gode til at træffe de rigtige beslutninger, som vi går og tror. Der altså en forskel på det, vi tænker og det, vi gør. Hvor stor er den forskel? Det er svært at sige – og det afhænger af situationen, tidspunkt, alder, køn og mange andre ting. Men infoboksen herunder kan måske give os et fingerpeg om forholdet mellem tanke og handling.
[image: ]   figur 1
Hvad stiller man op med det? På din skole får man sikkert skæld ud, hvis man løber for hurtigt på gangene. Der hjemme er det din mor og far, der prøver at få dig til at sætte dine sko på plads efter dig, – og i det hele taget prøver at få dig til at gøre det rigtige. 
Og hvad sker der, når man ikke gør det, der er godt for fællesskabet, klimaet, sundheden? Og hvad sker der, når din mor og far – eller din lærer ikke er til stede, og du går rundt ude i det offentlige rum – fx parken, banegården, biblioteket osv.? I nogle lande kan man få en bøde, hvis man smider skrald på offentlige arealer eller tisser i byens parker. Sådan er det ikke i Danmark. I Danmark dyrker vi en ide om, at det er bedre at få folk at gøre det rigtige, end at tvinge dem ved hjælp af bøder og straf. Hvad ville du foretrække? De fleste vil hellere have friheden til selv at gøre det rigtige, uden at nogen skal true én til at gøre det. Når man forsøger at ændre folks adfærd gennem bøder og straf, kaldes det push-strategi, når man gør det ved hjælp af adfærdsdesign kaldes det pull strategi. 

Fagtekst 4
Tre vigtige begreber om adfærdsdesign 
- vigtige fagord og begreber du skal huske. 

Som du har læst i forrige artikel, så kan der være forskellige grunde til, at vi ikke altid gør det rigtige. Vi kan være trætte og uopmærksomme, fordi vores hjernes båndbredde er brugt op, eller måske har vi travlt og mangler tid til at lede efter lyskontakten eller finde den nærmeste skraldespand. Men de fleste mennesker vil gerne gøre det rigtige, hvis de bliver motiveret til det – og hvis det gøres lettere for dem at gøre det rigtige. Derfor har man lavet opfindelser, der kan udvide tunnelsynet og give mennesker et venligt puf i den rigtige retning. Disse opfindelser kalder man adfærdsdesign. Det hedder det fordi, de er designet til at påvirke vores adfærd – det vil sige vores handlinger i hverdagen.  Til fælles for de tre eksempler (skydeskiven, cigaretskodderne, nedtælleren) er, at de skal hjælpe os til at gøre det, vi selv godt ved, er det rigtige. Men de fleste gør som sagt også gerne det rigtige, især hvis de får et kærligt puf. Det kærlige puf kaldes nudging. 

1: Nudging fremmer en god sag. 
Man kan sige, at vi bliver nudget til at gøre gode ting. Man nudger for at fremme en god sag. En god sag kan være miljøet, klimaet, sundhed, trafiksikkerhed. Men hvem er det lige, man skal gøre de gode ting for? Når du smider skrald i skraldespanden, er det for naturen og miljøet skyld, du gør det rigtige. Når du overholder ventetiden ved fodgængerfeltet, er det dig selv og dine medtrafikanterne, du gør det rigtige for. Det kan altså komme forskellige til gode, når du gør det rigtige. 

2: Nudging er tvangsfri
En rigtig vigtig ting ved nudging er, at der ikke må være tvang involveret. Det er ikke nudging, hvis man ikke har et reelt valg mellem flere muligheder. Hvis man bliver manipuleret til at gøre noget bestemt mod sin egen vilje, er det ikke længere nudging – så tilhører adfærdsdesignet en anden kategori, nemlig sludging.

3: Nudging skal være synlig
Det skal være synligt, hvad vi nudges til. Det er også en vigtig del af nudging, at det ikke handler om at ændre holdninger – men om at ændre handlinger. 
[image: ] Til trods for at 90 % af den Københavnske befolkning bekymrer sig om mængden af affald i det offentlige rum, viser undersøgelser, at hver tredje dansker lejlighedsvist efterlader deres skrald på gader, i parker og lignende.  (Hold Danmark Rent, Rapport 2013

Figur 5
Ovenfor ser du fodspor på fortovet, som skal nudge fodgængerne mod skraldespanden med affaldet. Det er synligt, hvad du skal gøre, og ingen tvinger dig til at gøre det. Et stop-skilt er ikke nudging, fordi Stop-skiltet fortæller dig, hvad du SKAL gøre for at overholde trafikreglerne.
Designerne bag forskellige løsninger på problemstillinger kan kaldes for adfærdsdesignere eller ”valg- arkitekter”, fordi de med deres design ønsker at få brugere til at ændre adfærd. Tænk fx på dem, der designer ure, der tæller skridt. Uret vibrerer, når du har siddet stille for længe, og det er programmeringen i teknologien, der bestemmer, hvornår der er tale om ”for længe”.







Fagtekst 5
Når adfærdsdesign manipulerer
· Om Sludging 

Som du sikkert har regnet ud, så er det ikke altid tilfældet, at adfærdsdesign bliver brugt til gode og almennyttige formål. Når nogen forsøger at få os til at gøre noget, som ikke nødvendigvis tjener et godt formål – eller når noget er direkte i modstrid med vores egne ønsker – kalder vi det for Sludging eller mørke mønstre.
Sludging er bagsiden af nudging og minder på mange måder om nudging, fordi der bruges nogle af de samme teknikker, som vi så tidligere bl.a. default- og flokdyrs-teknikker.

[image: ]  figur 15 
Men hvordan kan man så kende forskel mellem nudging og sludging? 
Der er en hårfin grænse mellem de to adfærdsdesigns. Sludging og nudging har nemlig det tilfælles, at de begge giver os en fornemmelse af at være aktive og i kontrol over de beslutninger, vi foretager. Prøv at tænk på de gange, hvor du har handlet ind i en dagligvarebutik - hvorfor tror du, at indretningen er nogenlunde ens i alle dagligvareforretninger? Forklaringen er, at hele indretningen er en slags adfærdsdesign, som skal påvirke os til at købe mere end vi har behov for. Alligevel vil de fleste af os dog mene, at vi er i fuld kontrol over de valg, vi foretager os på turen igennem butikkens mange labyrintiske gange. Men skal man tro på en opgørelse fra DR, så påvirker adfærdsdesignet i en dagligvareforretning 80% af vores indkøb. 
De ovennævnte eksempler er tricks, der anvendes til at få os til at lægge flere ting i kurven, end vi havde planlagt. Et andet og mere grelt eksempel på et sludging-design, der udelukkende tjener et mål, som er direkte i modstrid med brugerens eget ønske, er det design, der bliver brugt i kasinoer. Her fastholdes brugerne i en afhængighed, som de selv har erkendt er skadeligt for dem. Det er ikke tilfældigt, at der ikke er synlige ure eller vinduer i et kasino. For det er netop ure og vinduer, som minder spillerne om, hvilken tid på døgnet det er uden for, og hvor lang tid spilleren har brugt på at spille. Forskningen viser, at hvis man slører spillerens tidsfornemmelse, har spilleren sværere ved at kontrollere lysten til at spille videre. Derfor er indretningen i et kasino designet til at gøre brugerne desorienterede og ude af stand til at komme i kontakt med deres rationelle side. Et kasino benytter sig altså af sludging og der er tale om vanedannede adfærdsdesign. Lad os se, lidt flere eksempler på, hvordan sludging bliver brugt til ikke så velmenende formål.

[image: ]
Figur 16










Fagtekst 6
Adfærdsdesign i den digitale verden


I den forrige artikel læste du lidt om, hvordan adfærdsdesign ser ud i den analoge verden. Nu skal vi se på, hvordan adfærdsdesign ser ud i den digitale verden. 
[image: Billedresultat for stopskilt]Vi har altså tegn i vores omverden, der både fortæller os, hvad der er rigtigt og forkert (trafikskilte fx) og så har vi tegn og signaler, der forsøger at guide os til at gøre det rigtige – af egen fri vilje. Adfærdsdesign og nudging kan du både finde i den analoge verden og den digitale verden.

Figur 6
I den analoge verden – altså vores fysiske verden, kan nudgingen foregå ved hjælp af simple praktiske løsninger med skilte, fodspor, skydeskiver – men nudgingen kan også foregå ved hjælp af teknologier i vores hverdag og i vores nære omgivelser - fx i dankortautomaten, fartmålere ved bygrænsen, nedtællere i fodgængerfeltet osv. I det næste artikel skal vi se på tre forskellige nudgingteknikker i digitale miljøer – det vil sige hjemmesider, platforme – sociale medier. 

1: Default-teknikken
Default betyder standard. En standardindstilling på en hjemmeside består typisk i, at en funktion på websiden er indstillet til et bestemt brugervalg på forhånd.  Kig fx på billedet fra Røde Kors´ hjemmeside herunder – kan du finde en standard-indstilling på billedet?
[image: ]
Figur 7
Det er ikke usædvanligt, at der kommer pop´ups, når du besøger hjemmesider. Så hvad består nudgingen i? Hvis du kigger nærmere efter, så er der designet en forhåndsindstilling, nemlig ved at valget om at modtage nyheder allerede er aktiveret med ”ja tak” – mens ”nej tak” ser ud til at være inaktivt. Du har stadig muligheden for at trykke ”nej tak”, selv om det ikke ser sådan ud. De har altså designet siden, så de har gjort det tydeligere og nemmere for dig at foretage det, de synes, er det rigtige valg.
Denne teknik kaldes for default-teknikken. Default betyder standard- eller forhåndsindstilling.
Prøv og kig på Plan Børnefondens hjemmeside og se hvor mange defaults-teknikker, du kan finde på siden:

[image: ]
Figur 8

2: Feedback-teknikken
Vi har nemmere ved at tage gode beslutninger i situationer, hvor vi kan forholde os personligt og får direkte feedback på de valg, vi tager. Du har sikkert set sådan en fartmåler før? De står ofte ved bygrænsen og blinker, og viser bilistens hastighed på tavlen. Sådan en fartmåler skal bruges til at nudge trafikanterne til at sætte farten ned. Prøv at komme med dine bud på, hvad fartmåleren har med Feedback-teknikken at gøre.
[image: ]
Figur 9
På hjemmesiden ”Danske Hospitalsklovne” gøres der brug af feedback-teknikken. Kom med et par bud på, hvor du ser feedback-teknikken i designet og hvordan den fungerer.

[image: ]
 Figur 10

3. Flokdyrs-teknikken
En anden måde at nudge på er at fortælle, hvad andre mennesker ville vælge, eller har valgt før dig. Vi gør i det hele taget gerne, som de fleste andre. Sommetider kan det være fornuftigt bare at gøre det, som de andre gør. På den måde behøver du ikke at bruge kræfter på at finde frem til, hvad du skal i forskellige situationer. Men nogle gange kan vi ikke forklare, hvorfor vi gør, som alle andre. Fx klapper vi, når de andre klapper. Når man sidder ude ved gaten i lufthavnen, ser man ofte, at folk rejser sig på samme tid og stiller sig i kø. Også selvom det ikke går hurtigere, hvis alle bevæger sig på én gang. Vi følger bare med. Har du nogensinde prøvet at stoppe op på gågaden og kigget op i himlen? Hvis du gør det længe nok, vil du formentlig se, at flere følger trop og stiller sig og kigger op. Det er helt naturligt for os at gøre som andre – vi har det faktisk godt med ikke at være alene om at gøre noget. Nogle vil sige, at det er fordi vi er sociale væsner – andre vil sige, at det er fordi vi er flokdyr og nødigt vil skille os ud. 
Måske kender du det fra den årlige Danmarksindsamlingen i DR, hvor DR bruger forskellige flokdyrs-teknikker til at fortælle, hvor meget folk donerer. Det betyder en del for den menneskelige adfærd, at hvis man skal give noget, vil man ikke være den eneste, der gør det. Omvendt vil man heller ikke være den eneste, der ikke gør det.  Hvis man vil nudge tv-seerne til at donere, er det derfor vigtigt at bruge forskellige teknikker, der kan vise, hvad andre har doneret.
[image: ]Se fx dette opslag på facebook fra Danmarksindsamlingen. Her kan man se, hvor meget danskerne har hjulpet siden 2007. Det er med til at skabe en fortælling om, at vi som danskere er gavmilde og gerne vil give.
Diskutér hvordan flokdyrs-teknikken kommer til udtryk i teksten herunder.



Figur 11
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Figur 12 
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Figur 13
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Figur 14




Fagtekst 7
Når digitale adfærdsdesign manipulerer 


Du ved allerede nu, hvordan default-teknikker fungerer, når hjælpeorganisationer forsøger at få dig til at gøre noget godt for verdenen. Præcis den samme teknik kan bruges til det modsatte, nemlig at få dig til at gøre noget, som ikke nødvendigvis gavner dig eller tjener noget samfundsgavnligt formål. 

Default-teknikker
Du har sikkert set en serie på Netflix og HBO? Har du lagt mærke til (se figur 14), at før en episode er slut, begynder den næste episode automatisk at køre. Her er der altså sat en default-teknik ind, som nærmest tager valget for dig, om at begynde den næste episode, uden at du selv behøver at gøre valget. Er det sludging? Du tager jo valget selv? Du kan jo altid slukke, og der er ingen der tvinger dig til at se det næste afsnit. For at svare på spørgsmålet, om det er sludging eller nudging, bliver man nødt til at undersøge, hvilket formål defaulten tjener. Vi kan godt blive enige om, at det ikke tjener et højere formål, men tjener det brugerens interesse? Muligvis – for med denne default slipper vi for at klikke rundt efter det næste afsnit. Men hvad får udbyderen af platformen ud af at bruge denne default? 
 [image: ]

Figur 17
[image: ]     figur18I figuren til venstre ser du en pop-up i forbindelse med et køb af et sæt trådløse headset. I pop´uppen finder du to former for defaults – prøv om du kan finde dem – og diskutér med din sidemakker, hvilken effekt det ville have på dig, hvis du fik sådan en besked. Ville du føle dig fristet til at købe et ekstra sæt? 




Flokdyrs-effekten
Bet365, Danske Spil, 888 Casino, Youbet, Unibet, Spilnu.dk, Maria Casino, LeoVegas, Betsafe, Pokerstars, Nordicbet, Betfair, Bwin.
Der er nok at vælge imellem, hvis du får lyst til at gå efter den store gevinst. Og du skal nok blive mindet om muligheden. Hvis du ser tv på en kommerciel kanal, er chancen for, at du er stødt ind i reklamer for et eller flere af ovenstående firmaer ganske stor. Danske spil har i flere medier bragt denne reklame: 
Fordi vi alle er oddsere. Flokdyrs-teknikken bliver brugt i denne reklamefilm for at fortælle, at det er i orden at spille, fordi alle (eller rigtig mange) gør det. Se bare den store flok oddsere, der kommer stormende hen over bakken. Hvem ville ikke gerne være en del af den flok? Se reklamefilmen her: 
 
[image: ]     figur 19
Et andet eksempel på flokdyrs-teknik kender du fra steder, hvor du køber noget på nettet og derefter får en besked, der viser dig, hvad andre der har købt det samme – også har købt.
Diskutér hvordan denne flokdyrs-effekt virker på køberne:
[image: ]
Figur 20

I mediebranchen bruger man begrebet Social proof om de tilfælde, hvor producenter forsøger at overbevise os om, at mange mennesker gør noget bestemt – uden at det nødvendigvis er tilfældet. Når mange gør det samme, må de have ret -  og så er det muligvis også i orden at gøre det. Social proof handler dybest set om at benytte sig af dette gruppepres – man kan også kalde det lemmingeeffekten til at legitimere en handling. En platform som Amazon er god til social proofs. De forstår at sælge flere bøger ved ganske enkelt at pege på, hvad alle dine venner og fælles brugere også køber. Dette kneb vækker vores indre flokdyr, og motiverer os til at gøre som flokken. Når så mange, der ligner mig – eller som jeg gerne vil sammenlignes med - køber en bestemt bog, så må jeg også have den. 
[image: ] figur 21
Undersøgelser viser, at vi er mere tilbøjelige til at like noget på facebook, hvis et opslag allerede har fået likes i forvejen. Vi er også tilbøjelige at dele ting, der bliver omtalt som ”Det mest delte”,
[image: ]    figur 22


knapheds-effekten

Hvis en vare findes i begrænsede mængder, øges vores interesse for den. Hvorfor er det sådan? Se på billedet herunder – og begrund dit svar: 
[image: ]  figur 23

Er det et nudge eller sludge, når en reklame på en digital platform efterlader dig det indtryk, at den vare du tilfældigt har kigget på, ikke findes i et særligt mange eksemplarer? Og derved giver dig en fornemmelse af, at hvis du køber varen, så har du en unik model, som ret få ejer? At noget findes i begrænset udvalg, kender du også under begrebet ”limited edition” – som vist ovenfor. Hvis der samtidig med er skabt urgency (tidsbegrænsning) – altså at varen er tilgængelig i en kort tidshorisont, giver det dig et indtryk af, at det gælder om at være hurtigt ude, før det er for sent. Hvis hjernens båndbredde allerede er brugt op, kan det få nogle brugere til at købe en vare, som de ellers ikke ville have købt. 
Kig på billedet herunder af hotel.com og diskutér, hvor mange teknikker siden bruger for at sludge brugeren til at booke et værelse hos dem.
[image: ] figur 24

[bookmark: _GoBack]Måske har du også lagt mærke til, at de reklamer, du har set på et website, dukker op på et andet? Dette fænomen kaldes behavioral targeting – og kan oversættes til adfærdsrettede reklamer. Man kalder også denne type reklamer for datadrevet markedsføring. Det er datadrevet, fordi de genereres ud fra de valg, du har gjort på forskellige websites, som du besøgte tidligere. Hvis du har besøgt Zalando eller H&M, Boozt.com er det nærmest 100 % sikkert, at disse varer dukker op, hvis du besøger Facebook umiddelbart efter. Behavioral targeting bliver oftest anvendt i forbindelse med varer, der markedsføres i begrænset udvalg (limited edition) eller i begrænset tid. I nogle tilfælde justeres der enten op eller ned på prisen, når vi møder den samme vare andre steder på internettet.  
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