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INVLOED VAN DESIGN OP BESLUITVORMING

Hoe zorg je als ontwerper dat je het denkproces van mensen kunt beinvioeden?



Design with Intent
Patterns for influencing behaviour through design

Auteurs: Dan Lockton, David Harrison, Neville A.stanton, April 2010

Can you divide your system up
into parts, so people only use one
bit at a time?
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Als iemand die afkomstig is uit Post-Sovjet Rusland waar

propaganda een groot onderdeel van het leven
uitmaakte, ben ik bewust en angstig van de invloed
die design op menselijke levens kan hebben. Tegen-
woordig wordt vaak gesproken over de gevolgen
en ‘What Design Can Do?’ in de positieve zin. Maar
wat ook belangrijk is om niet te vergeten, is dat
'Design Thinking' net zo'n sterke negatieve invloed
heeft gehad op de wereld. Om dat te voorkomen
moeten wij het hele spectrum van design kunnen
zien en dan ook dat het misbruik van design kennis
modgelijk blijft. Met de opkomst van nieuwe techno-
logieén zijn er nieuwe dreigingen en mogelijkheden
geintroduceerd die misbruik van de designkennis
mogelijk maken. Was Design Thinking ooit mis-
bruikt in het verleden? Wat zijn de manieren om
bewust te worden van de manipulatie die we
dagelijks meemaken?

Des te meer redenen om onderzoek te doen naar
de manier waarop grafisch ontwerpers door middel
van beelden invloed hebben gehad op de wereld.
Op de academie hebben we het vaak gehad over
de verantwoordelijkheid van de ontwerpers en hoe
belangrijk design thinking is. Ontwerpers die zich
bewust zijn van hun invloed op de samenleving
proberen de wereld te verbeteren. Het probleem is
dat designkennis ook gebruikt wordt voor commer-
ciéle doeleinden met onverwachte resultaten die
schadelijk kunnen zijn.

Vladimir Pakhomov
Zwolle, 6 januari 2020
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Aanleiding

Wat is de aanleiding voor jouw onderzoek?

De kern van de grafisch vormgeving is het overbrengen van

informatie. Ontwerp hoort te overtuigen en soms
ook te verleiden. Het moet het gedrag van de
kijker/ de consument/ de mens zo beinvloeden dat
deze zich iets meer bewust wordt en zich anders
gaat gedragen of zo verleid wordt dat men het
product consumeert. Doordat men steeds meer
waarde ging hechten aan een aantrekkelijk en op-
vallend uiterlijk van de producten, verpakkingen,
e.d. werd de gebruiksgrafiek voortdurend belang-
rijker. Ook lieten bedrijven en instellingen symbo-
len en websites ontwerpen die hun bij het publiek
een bepaald gezicht verleenden. Het werk bevindt
zich zowel in een digitale, virtuele als in een fysieke
omgeving. Het probleem is dat designkennis ge-
bruikt wordt voor de commerciéle doeleinden met
onverwachte resultaten die schadelijk voor

de mensen kunnen zijn.

Wat is je doelstelling?

Het uiteindelijke doel is het verkennen van de morele grenzen

die doorgaans gesteld worden aan het gebruik
van design in het tijdperk van digitale media en de
steeds groter groeiende vraag naar de menselijke
aandacht. Reflecteren op de geschiedenis van
gebruikte manipulatieve technieken binnen Gra-
fisch Design. Duidelijk maken dat design een heel
krachtig middel is dat wel eens misbruikt.
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Wat is je probleemstelling?

Tegenwoordig hebben mensen dankzij technische vooruitgan-
gen betere gezondheidsomstandigheden en zo een
langere levensduur gecreéerd. Design heeft zeker
bijgedragen aan deze vooruitgangen. En daarom,
zodanig terecht gehuldigd als iets goeds, een facet
van creatieve productie dat onze hele leven raakt.
In de geschiedenis was design ook een instrument
van controle, manipulatie en vernietiging. Van sim-
pele wapens tot computersoftware. Design biedt
daarnaast potentiéle mogelijkheden om de levens
van de mensen slechter te maken.

Wat zijn je onderzoeksvragen?
Hoe kan ik als een grafisch ontwerper manipulatietechnieken
op een verantwoord manier toe te passen in mijn werk?
Is er een sprake van neutraliteit/schone informatie
in Grafisch Design?
Welk invloed hebben beelden op menselijke

besluitvorming?

Ethiek in grafisch design: Wat is een 'goed' design?

IMPA

IMPACT OF DESIGN

IMPACT OF DESIGN

Can you yse the form of your

object itselfas q kind of interface

giving feeq
cues_g Jeedback Or suggestive

Ve use

/‘_ga
Prey,.
€ ro l//5"/1/0

SULy. r
. Sof .
oy Ces> Ofd%r.



Plan van aanpak

Hoofdstuk één

Is er een sprake van neutraliteit/schone informatie in Grafisch

Manipulatie en grafisch ontwerpen is nauw met elkaar verbonden.

Design?

Het is voor mij een relevante vraag, omdat door
iemand ontworpen dingen overal zijn te vinden. Wij
zijn ingesloten door de keuzes van een ander. Het is
daarom belangrijk om beeldgeletterheid en media-
wijsheid te ontwikkelen. Met behulp van retorica kan
het grote deel van de invloeden zichtbaar gemaakt
worden.

Hoofdstuk twee

Ik laat de voorbeelden zien waarbij grafisch ontwerp
als manipulatiemiddel wordt ingezet om een be-
paald doel te bereiken.

Hoofdstuk drie

Hier probeer ik een antwoord te geven op de vraag: Welke mani-

16

pulatietechnieken zijn ethisch verantwoord om te
gebruiken in mijn toekomst als grafisch ontwerper?
Ethiek en moraal in grafisch ontwerpen bieden hier
een antwoord op.

IMPACT OF DESIGN

IMPA

IMPACT OF DESIGN

N91S30 40 LOVAWI

N9I1S3I0 40 LOVdWI

N9I1S3I0 40 LOVAWI

Hoofdstuk vier
Waar sta ik zelf als een ontwerper? Hoe kan ik manipulatie-tech-

nieken op een verantwoorde manier toe passen in
mijn werk?

Hoofdstuk vijf

Hier bespreek ik wat een koppeling tussen bovenstaande informa-
tie en mijn beeldend eindwerk is.

17



2
1 J/o
&, (%
Ouley o, ey T,
oo ! ey sey,
Wers ¢ Vste, g 0y Log
n tep . Wapy D Yo, L,
€eqs 5/7/,70// ) /70[ . W, <z Q/-Qlf
ity AV " Yo, 2 . C
"lies > Users ""o'//; T,
2
ol
arel” it
e us® inds
W gVe een 9
can yo e
% not 1
Q[é
1o S
él?//e O'O,Oe ] S—fed
/e 729 72s
Qe € o Y
2y - J’O(/
%7, K2» Se,
9, ] efé 1('0@
Bors . Py Pl
Wtp (lap, @
s & el‘fo
%>
Whq
Users AWp,
.~ Ocgy, U e,
ey, ect Ncoy,,
(in €4 4 Wiy, L F 11y, 9€
e 9% S e von Tes o Ngs
leave de“bertC) WhiCh 7 vsin oureg obfecz‘s
e e i rs) ,
canyo’ messa9® L pecom” o up el Vstem>
desig™  ant 10 (oY it
a WillW° rocess' oV \S\N 9
users d he UsP\‘”\e\e"e Qan
gag® Y0¥ a0 ‘(\d'(e
o) et o
i (sgee
\)Se ‘,6557
p(og
7z
h @ %k,
\Nh\C N 3{9/71( '0'00/73 )
ethi®d Ling @nzy Cles T
. nso\’(‘ Jok! < .fo,f ’05;0 Soy,, Ol/p/
4est9"” ors, P ciol /79/77 N P
ny h-\tsus inter® Ogp 2 Uy ’79,09 7
oo ol i
’ urios™ ome? “ea
Cmto a 90
Cap ou
wor ury,
fewa,;?nt/h"eab € Useps to
o_ft/;e //79 /'Z; thy, P/)gl//-ourb fa"('e
Istep, > Y9h ¢ @ »
Slon

NDISIO 40 LOYdWI

N91S3I0 40 LIVdWI

N91S3I0 40 LOVdWI

Literatuuronderzoek
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Hoofdstuk 1
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Neutrale/schone informatie in Grafisch Ontwerpen
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Retorica ..

Retorica, dat uit de klassieke oud-
heid is voortgekomen, is daarmee de
oudste westerse tekst theorie. De term
staat voor welsprekendheid, maar in
uitgebreide zin slaat het op effectief
spreken en schrijven en de kunst van
het overtuigen.'

" https://nl.wikipedia.org/wiki/Retorica

Waarom is retorica relevant voor mijn onderzoek?

Designers moeten bewust zijn van het feit dat

alle ontwerpen zijn beladen met de intenties van
de maker. Zelfs als het werk neutraal eruit ziet, is
er alsnog een intentie aanwezig om het op deze
manier te presenteren. Grafisch ontwerpers horen
altijd rekening te houden met deze intenties in hun
creatieve processen. De kennis van retorica helpt
de ontwerpers effectiever te communiceren. De
kijker die gebruik maakt van retorica is bewust
van de beladen intenties en wordt daarom weer-
baarder.

Daarnaast biedt retorica de mogelijkheden om
deze intenties van een ander beter te begrijpen.
Een mens herkent technieken die er worden
gebruikt, en daardoor ontstaan er vragen en
discussies over de inhoud en de intenties van de
maker. Er ontstaat een ruimte voor een dialoog
tussen de kijker en ontwerper. De bewuste kijker
vraagt zich dan af of het wel klopt wat er gecom-
municeerd wordt, en heeft dus meer grip over zijn
eigen keuzes en wordt hij minder beinvloed door
zijn omgeving.

Op deze manier is het handig voor zowel de ont-
werper als de kijker om bewust te zijn van het feit
dat elke menselijke manier van communicatie op
een of andere manier te maken heeft met retori-
ca. Dus ook grafisch design heeft een retorische
functie en heeft daarom een grote invloed op zijn
omgeving. Wat zou een waarde zijn van een gra-
fisch werk dat geen effect op de mens heeft?

21



Figuur 2-2, Princeton University Bewegwijzering,

ontworpen door: Douglas Morris
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De overtuigingskracht van beeld

Wij zien beelden voordat wij ze analyseren, en dus al in die

korte periode zijn we al beinvloed door het beeld.
De plaatsing van de elementen, het contrast en de
esthetiek dicteren de algemeen indruk, en wek-
ken dus een bepaalde reactie bij de mensen. Met
behulp van grafisch design is het mogelijk om de
boodschap een geloofwaardige, interessante en
moderne vitstraling te geven.

Retorica kan alleen bestaan als er een ontvanger
voor informatie bestaat. Daarom is het van belang
om van te voren een doelgroep te bepalen voor
een toekomstig ontwerp. Massacommunicatie is
gericht op de grote aantallen mensen met dezelf-
de eigenschappen. Dus ieder levend organisme die
kan zien, horen of voelen kan worden beinvloed
door design.

De invloed van een grafisch designer zit niet alleen
in hoe het beeld opgebouwd is, maar ook in welke
soort informatie te zien is en hoe het beeld ont-
vangen wordt. De selectie van informatie die te
zien is, heeft retorische gevolgen.
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Retorica biedt alle middelen waarmee je als ontwerper/spreker
publiek kan overtuigen. Een goed dialoog tussen de kijker en
de maker wordt mogelijk gemaakt door deze vijf taken goed te

1. Een goed overwogen keuze van wat in beeld
is gebracht.

2. Bepaal de formele indeling van het beeld.

3. Bepaal de opvallende stijlmiddelen.

Bepaal in welke mate de drie overtuigings-
middelen zijn ingezet.

5. Waarvan wil dit beeld je overtuigen en hoe
effectief zijn de gekozen beeldmiddelen
toegepast?

Sommige visuele effecten, zoals in de afbeelding te zien is (fi-

guur 2-1), zijn makkelijk te merken. De keuze van
bijvoorbeeld lettertype is subtiel en waarschijnlijk
ongemerkt gebleven door de kijker. Dus het beeld
beinvloedt de kijker wel, en blijft meestal onder
de radar. Documenten zoals handleidingen en
onderzoeksrapporten hebben vaak een vaste,
typische elementen die steeds herhaald worden
en daardoor een betrouwbare uitstraling hebben
(figuur 2-2). In tijdschriftartikelen communiceren
koppen en subkoppen de structuur van de inhoud
en leiden de kijker er doorheen.

23



Figuur 2-1een voorbeeld van retorica, ontworpen door: Onbekend

Conclusie ..
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Is er een sprake van neutraliteit/schone informatie
in Grafisch Design?

Grafisch ontwerp is nooit neutraal - en dat is niet
slecht. Elke communicatie is retorisch. Ook gra-
fisch design is een communicatiemiddel en dus
ook altijd retorisch. Om goede en accurate infor-
matie te overbrengen hoeft een ontwerper niet
neutraal te zijn. De ontwerper moet zich bewust
zijn moet bewust zijn dat hij retorische keuzes
maakt en daardoor een grote controle heeft over
! ! de door hem gecommuniceerde boodschap en hoe
Elizabeth Resnick, 2019, p. 140" s .
het door de kijker ontvangen wordt. Hopelijk gaan,
"Ohttps://books.google.nl/books/about/The_So- . . L.
cial_Design._Reader html?id—SLgLtQEACAA- door kennis van retoriek, ontwerpers en de kijker
Jaredir_esc=y meer bewuste keuzes maken in hun ontwerpen
en dagelijkse leven. Een 'goede' ontwerper geeft
de kijker ruimte om zijn eigen keuze te maken. Hij
creéert zo ruimte voor dialoog. De vrijheden van
de mensen mogen niet aangeraakt worden, dus
ook de vrijheid om ‘foute’ keuzes te maken. Het
is wel aan de ontwerpers om deze ' foute' keuzes
zichtbaar te maken.

IMPACT OF DESIGN

The Social Design Reader,

N91S3I0 40 LIVdWI

"...value-free design is a dangerous myth. In fact, all design
solutions carry a bias, either explicit or implicit. The more honest
design acknowledges their biases openly rather then manipulate
their audiences with assurances of 'truth ‘and purity”.*®
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IN THE HANDS OF A CYBERCRIMINAL, A COMPUTER 15 A WEAPON,
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Manipulatie ..

De manipulatie is een opzettelijke
verandering of beinvloeding (vaak
met slechte bedoelingen).’

3 www.encyclo.nl

Designing Porntopia:Travel in
Visual Culture, Rick Poynor,
2006, p.26*

4 goodreads.com/book/show.806111.
Designing_Porntopia

Attention is the New Currency,
Lauren Arendse, 15 maart 2018°

® medium.com

30

Waarom is manipulatie relevant voor mijn onderzoek?

Manipulatie betekent opzettelijke beinvioeding®. Omdat er in
deze tijd steeds meer ontwikkelingen plaatsvinden
en waaronder ook op het gebied van technologie,
kunnen er steeds meer vernieuwende manieren
toegepast worden om invloed uit te oefenen.
Tegenwoordig worden deze nieuwe technieken
steeds vaker toegepast in reclames en campagnes.
Hierdoor wordt de mensheid ook steeds vaker
onbewust gemanipuleerd en aangezet om iets te
kopen, te doen en te geloven.

In zijn boek* Designing Porntopia bespreekt Rick
Poynor hoe de enorme aantallen beelden in de
openbare ruimtes (hij noemt ze Junk spaces')
gebruikt worden door bijvoorbeeld reclamemakers
om mensen te stimuleren voor een aankoop. Het
formaat van de reclame is altijd bewust gebaseerd
op een doel. En dat is aandacht trekkens. Ook de
overheid en politieke partijen maken gebruik van
de retorica om effectief te kunnen overtuigen. Poli-
tieke partijen roepen bijvoorbeeld op om te stem-
men, maar geven weinig inhoudelijke informatie.
De meeste reclamecampagnes van tegenwoordig
zijn niet de voorstander van kritisch denken, wel
van een geprogrammeerd gedrag. Dat gedrag is
goed zichtbaar in een ontwerp van Bureau Lust
Poster Wall (figuur 2-3). Dit ontwerp genereert
dagelijks 600 posters op basis van internet beel-
den. De verzameling van digitale posters wordt
op een muur geprojecteerd. Wat interessant is, is
dat de kijker talloze beelden consumeert zonder
een teken van kritiek. De conclusie: de beelden
zonder maker(A.l. gegenereerd) worden door de
kijker nog steeds bekeken, zolang ze binnen het
geprogrammeerd systeem vallen en het aandacht
van de kijker trekt. De kijker wordt dan nog steeds
beinvloed.
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Manipulatie in de moderne consumptiemaatschappij

De eerste vorm van verleiding is het inspelen op onbewuste
motieven, waarbij wordt teruggegrepen op de diep-
tepsychologie van Freud (seks), Jung (archetypen) en
Adler (minderwaardigheidsgevoelens).

De tweede vorm van verborgen verleiding grijpt terug op reflex-
matige conditionering, zoals die door Pavlov, Wats-
on en Skinner is ontdekt. Men probeert onwenselijke
associaties van producten en merken systematisch
te overstemmen met wenselijker associaties. Siga-
retten worden bijvoorbeeld verbonden met natuur en
gezondheid.

De derde vorm van verborgen verleiding is het ‘subliminale’
aanbieden van prikkels, dus onder de drempel van de
bewuste waarneming.

Figuur 2-3, een ontwerp van Bureau Lust, Poster Wall
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Nudging .-

Nudge naar een betere beslissingen
over gezondheid, geluk en welvaart,
Richard Thaler, 2008’

“https://books.google.nl/books/about/Nudge.
html?id=wwIDDwAAQBAJ&redir_esc=y

Nudging (of nudgen) is een in 2008
beschreven gedragspsychologische
motivatietechniek waarbij mensen
subtiel worden gestimuleerd om zich
op een gewenste wijze te gedragen®

Shttps://nl.wikipedia.org/wiki/Nudging
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In 2008 verscheen het boek Nudge naar een betere beslissingen

over gezondheid, geluk en welvaart’ waarin de
wetenschappers marketingstrategieén vertalen
naar de publieke sector. Hiermee werd de term
‘Nudging’ geintroduceerd. Een letterlijke vertaling
van Nudge is: een duw in de goede richting.?

Waarom is begrip Nudging relevant voor mijn onderzoek?

Nudges spelen in op een onbewust, automatisch gedrag van

de mensen. Door de gedachtegang en de patterns
van menselijk gedrag te anticiperen, kunnen er
maatregelen genomen worden om het gedrag in
een bepaalde richting te duwen. Een goede nudge
is geen toeval, al lijkt de uitvoering daarvan soms
heel simpel. Om een effectieve nudge te creéren is
kennis van de technieken nodig die het gedrag van
de mensen bepalen. Deze ‘nieuwe’ vorm van het
ontwerpen van openbare ruimtes is natuurlijk ge-
kritiseerd door sommige psychologen en filosofen.
Met een goede reden vragen ze zich af of de over-
heid en andere grote corporaties niet te ver gaan
in het manipuleren van mensen. Nudging hoort
het gedrag alleen maar voor een korte termijn te
wijzen. Paternalisme betekent dat je iemands vrij-
heid beperkt, omdat je vindt dat dat in het belang
is van die persoon. We maken daarbij een onder-
scheid tussen sterk paternalisme en zwak pater-
nalisme. Bij sterk paternalisme beperk je iemands
vrijheid tegen diens wil, terwijl je die persoon wel
bij de beslissing had kunnen betrekken. °

Nudging wordt vaak gerealiseerd door subtiele
aanpassingen te maken in de omgeving in de vorm
van bijvoorbeeld inrichting, straat marketing en
beelden.
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Paternalisme is het beperken
van de vrijheid of autonomie van
een persoon of groep in naar wat
wordt aangenomen hun eigen
bestwil. Dit kan een overheid zijn
tegenover het volk, of van een
overheersend volk tegenover een
kolonie. Dit kan een achtergrond
hebben van een expliciet of im

9https://nl,wikipedia\.org/wiki/Patemalisme

In hoeverre is sturen van het gedrag van mensen door de

overheid gerechtvaardigd?

moet de overheid zijn in hun gebruik van nudges,
is moeilijk te bepalen. Sterker nog, de gedachte
is dat als de overheid expliciet zou zeggen wat ze
doet, de ‘truc’ niet meer zou werken.

Als het gedrag waar het om gaat dicht bij iemands
wezen en identiteit ligt, moet nudging worden
afgeraden. Dan kan men beter kiezen voor vormen
van gedragsbeinvloeding waarbij mensen in staat
worden gesteld zelf bewust en weloverwogen de
juiste keuze te maken. Juist bij dit soort gedra-
gingen is het raadzaam iemands autonomie te
respecteren. Anders gezegd, bij alledaagse klusjes,
bijvoorbeeld het aanvragen van een belasting-
teruggave, zullen veel mensen nudges wellicht
beschouwen als nuttige steuntjes in de rug. Maar
bij grote keuzes die te maken hebben met het
eigen lichaam en de eigen identiteit, bijvoorbeeld
wat er na overlijden gebeurt met je organen of
welke school te kiezen voor je kind, moeten men-
sen in de gelegenheid worden gesteld zelf en bij
volle bewustzijn hun voorkeur te bepalen, zonder
hinderlijk trekken en duwen door de overheid.

In 2014 bedacht reclamebureau BBDO Malaysia

een zeer interessante reclamecampagne (figuur

2-5) om mensen bewust te maken van de milieu-
vervuiling.
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Dark Patterns -

Dark Pattern is "een gebruikersinter-
face die zorgvuldig is ontworpen om
gebruikers te misleiden om dingen te
doen, zoals een verzekering kopen bij
hun aankoop of zich aanmelden voor
terugkerende facturen."”

Welkom in de wereld van manipulatief webdesign, waar-

door je dingen doet die je helemaal niet van plan was.
- Rens Lieman/digitaalgids@consumentenbond.nl

Phttps://nl.wikipedia.org/wiki/Paternalisme

Select your License...

+  No attribution required! Learn More

Premium License

No Attribution Required

+  Access the full collection of graphics!

+/ Faster downloads, no ads or nags!

Standard License <a hrefa"https:/fwwwvecteezy.com*>Graphics by: wi
Free Download. Attribution Required sttribut jesi learn mor

figuur 2.6 Types of Dark pattern. https://designmodo.com/dark-patterns/
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Waarom is begrip Dark Pattern*: relevant voor mijn

onderzoek?

Dark pattern design omvat al het (web)design dat er bewust

op is gericht om gedrag bij de bezoeker af te
dwingen. Deze interactie wordt zo nauwkeurig

en onopvallend mogelijk ontworpen. Dark
patterns zijn ervoor verantwoordelijk dat er
dagelijks mensen bijvoorbeeld op verborgen
advertenties klikken, sneller een privacy statement
ondertekenen of zich per ongeluk inschrijven voor
een nieuwsmail.

In de tijd van digitale media is het heel erg van
belang om bewust te zijn van de nieuwe praktijken
waarmee we dagelijks geconfronteerd worden.
Dit soort technieken creéren mogelijkheden om
onze privacy en rechten te negeren om het doel te
bereiken.

Er zijn verschillende soorten technieken te onderscheiden:

'Sneaking in basket' is wanneer een webwinkel
stieckem een extra item in een virtuele
boodschappenmand stopt.

'User shaming' is inspelen op emoties en
schuldgevoel van de gebruiker.

'Roach motel' is wanneer aanmelden makkelijk
gaat en het afmelden heel lastig. (figuur 2.6)

'Bait and switch'. Een knop of een link doet iets
anders dan verwacht.
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Propaganda..

Propaganda is een vorm van commu-
nicatie waarbij door de belanghebben-
de partij wordt getracht aanhangers
voor haar gedachtegoed te winnen
door het bespelen van de publieke
opinie. Dit wordt bewerkstelligd door
het bewust verspreiden van eenzijdige
en/of verzonnen informatie. '

! https://nl.wikipedia.org/wiki/Propaganda_(com-
municatie)

Indoctrinatie betekent letterlijk in-
doctrineren het ‘inprenten van doctri-
nes. Indoctrinatie is het opdringen van
een bepaalde mening aan de anderen.
Als synoniemen worden ook worden
als manipulatie en hersensspoeling
gebruikt. 7

12 https://historiek.net/indoctrinatie-beteken-
is-kenmerken/129144/

40

Waarom is begrip Propaganda™ relevant voor mijn onder-

zoek?

Vrijheid van meningsuiting betekent ook respect
voor de mening van anderen. Het erkent dat er een
verschil is tussen elk van ons, en er dus een veel-
heid aan meningen bestaat. Vrijheid van menings-
uiting vieren is diversiteit vieren. Persvrijheid is
een essentieel aspect van de vrijheid van menings-
uiting. Zonder een vrij en onafhankelijk media-
landschap en een diversiteit aan meningen is het
onmogelijk een democratische samenleving op te
bouwen enin stand te houden. ‘De vierde macht’
is het tegenwicht van de wetgevende, uitvoerende
en rechterlijke macht. Creativiteit, onafhanke-

lijk onderzoek, kunst en cultuur, vrij denken en
spreken kunnen enkel vooruitgang boeken in een
besturingssysteem. Maar ook in democratische
landen zijn persvrijheid en vrijheid van menings-
uiting nooit verworven. De vierde macht wordt
steeds uitgedaagd. Zeker in tijden van fake news
en propaganda. Het is voor iedereen noodzakelijk,
vooral voor ontwerpers, om kritisch naar de bron
en boodschap van nieuws te kunnen kijken om zo
een eigen mening te kunnen vormen en je eigen
stem te laten horen.

Leiders en dictaturen zorgen via propaganda

voor indoctrinatie’” van de massa met bepaalde
systemen of ideologieén. Typerend gebeurt het
systematisch. De ideeén en opvattingen moeten
door de kijker zonder kritiek worden geaccepteerd.
Indoctrinatie gebeurt dus onvrijwillig. Deze term
term komt vaak voor binnen politieke dictaturen
en sekten. Vaak begint het al op een jonge leeftijd.
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Figuur 2-9, Iron Fists, Steven Helle

Propaganda dient ervoor om mensen tot actie te bewegen,
wapens op te nemen en te vechten, op iemand
te gaan stemmen of om een politieke of een
maatschappelijke verandering te brengen. Pro-
paganda is een relevant en effectief hulpmiddel
dat dagelijks wordt gebruikt door de overheid
en de particuliere industrie.

Denk je dat elke Rus wodka drinkt? Daarvoor
kun je waarschijnlijk propaganda bedanken.
Het lijkt minst waarschijnlijk dat elk mens daar
een onderzoek over doet om te kijken of dat
werkelijk zo is. Dit soort campagnes kunnen
levensbepalend zijn voor de hele generaties van
mensen en de manier waarop de maatschappij
problemen bekijkt en beslissingen neemt. Het
belangrijke punt is dat tegenwoordig net zo
veel propaganda bestaat als in de tijd van de
Tweede Wereldoorlog.
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Designing Dictators -

Figuur 2-10, Iron Fists, Steven Helle
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Waarom is Designing Dictators relevant voor mijn onder-
zoek?

Steven Heller’ s boek Iron Fists** maakt een visuele vergelijking
tussen de moderne identiteitstrategieén van
bedrijven zoals logo’s en huisstijlen, en de visuele
taal(figuur 2-9) vier van de meest destructieve

Iron Fists: Branding the 20th-centu- totalitaire regimes van de twintigste eeuw. lk denk
%lTloffhtarian State, Steven Heller, dat het belangrijk is om manipulatie door middel
' van propaganda in de consumptiemaatschappij
te kunnen herkennen. Ook omdat wij als grafisch
vormgevers dagelijks te maken hebben met mani-
pulatie, vind ik het belangrijk om na te denken over
de gevolgen die het gemaakte werk kan hebben.

IMPACT OF DESIGN

Drie van de dictators zagen zichzelf als kunstenaars, en werkten
bewust aan de marketing van hun persoonlijke
merk. In het boek kijkt Heller naar de rol van kleur,
typografie en beeldtaal binnen deze regimes
(figuur 2.10). Hij bespreekt ook een manier waarin
grafisch design gebruikt werd om de meningen en
visies van miljoenen mensen te beinvioeden. Heller
kijkt aandachtig naar een breed scala aan logo’s,
symbolische beelden en andere overgebleven
materialen en vergelijkt ze met hedendaagse re-
clamestrategieén die nog steeds gebruikt worden
in een consumptiegerichte maatschappij. Heller
maakt duidelijk dat de Nazi’s allerhoogste mees-
ters waren van branding.

N9I1S3I0 40 LOVdWI

De Australische documentairemaker Phillipe Mora heeft in het Bundesarchiv van Duitsland twee 3D films uit
1936 gevonden. Beide films duren 30 minuten.

‘De kwaliteit van de films is fantastisch. De Nazi’s waren obsessief bezig met alles vastleggen en beheersen. Op
die manier controleerden ze het land en het volk. ’ - verklaart Mora.

IMPACT OF DESIGN
r
|

12 https://www.vpro.nl/cinema/lees/artikelen/nieuws/2011/Twee-3D-films-uit-Nazi-Duitsland-ontdekt.html
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Waarom is begrip Fake News relevant voor mijn onderzoek?

Fake News is misleidende informatie die wordt gebruikt om
geld mee te verdienen of om de publieke opinie
mee te beinvioeden. De verregaande misbruikmo-
gelijkheden van zulke technologieén maken het
steeds lastiger om nepnieuws te herkennen.

Fake nieuws is niet nieuw. Al in de oudheid was er
sprake van valse en misleidende berichtgeving.
Maar het is wel groter dan ooit. Sinds de opkomst
van sociale media worden deze berichten snel
verspreid en blijven ze langer rondzwerven. Dat
maakt het moeilijker om fake nieuws te onder-
scheiden van echt nieuws. ledereen kan nu ook
berichten maken, publiceren en delen. Zo maken
mensen valse berichten om de aandacht van
lezers te trekken en zo een aardige cent bij te ver-
dienen. Dat is echter één aspect van een bredere
problematiek. Er zijn verschillende fenomenen die
maar al te snel als fake nieuws bestempeld wor-
den. Denk maar aan slechte journalistiek, satire en
propaganda.

Vormen van Fake News:

Mis-Informatie is informatie die niet correct is,
maar niet gemaakt is om iemand te beschadigen.

Desinformatie is juist met intent foutief, en
doelbewust is gemaakt om personen, groepen en
landen te schaden.

Kwalijke informatie is correcte informatie die
gebruikt wordt om personen, groepen en landen
te schaden.
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Manipulatie, enscenering en framing zijn tactieken om met
foto's invloed uit te oefenen en/of mensen op het
verkeerde been te zetten.

Enscenering is het in scéne zetten van een fotomoment. Een
gebeurtenis mag niet worden nagespeeld voor
een foto. Dat wordt als onacceptabel gezien.

Framing is helemaal van deze tijd. Hierbij wordt beeld ingezet
om de mening van het publiek over een bepaalde
persoon te beinvloeden door het in een negatieve
context te plaatsen.

'A Kid Sleeping Near His Deceased Parents' Graves In Syria'. Een voorbeeld van manipulatie door middel van fotografie.
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Visuele overtuiging is een krachtig manipulatiemiddel. Het po-

tentieel om misbruikt te worden is vrij groot. Veel
mensen geloven dat als Design Thinking een meer
relevante plek zou krijgen in onze maatschappij,
dat deze problemen niet meer kunnen bestaan. Dit
houdt in dat alle mensen in de bedrijfswereld de
impact van hun producten op een verantwoordelij-
ke manier moeten aanpakken. Er zou een hybride
tussen een designer en een ondernemer moeten
ontstaan. Hopelijk ontstaat er een sterk begrip
voor ethiek die mensen zou aanzetten om ethisch
te handelen, maar vanuit onze geschiedenis lijkt
ethiek schaars te zijn. De kracht van design moet
zorgvuldig worden gebruikt.
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Ethiek in Grafisch Ontwerpen
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Weaponized Design ;.

Waarom is 'Weaponised Design'relevant voor mijn onder-
zoek?

Design kent een geschiedenis van geweld. Het kan een daad
van een creatieve vernietiging zijn, een twee-
snijdend zwaard met onverwachte gevolgen. En
toch wordt de designwereld gedomineerd door
positieve verhalen en succesvolle ontwerpen.

X Hoewel ontwerpers ernaar streven om te werken
kracht om omstandigheden te veran- d beteri d levi is het
deren tegen de wil van de anderen en aan de verbetering van de samenleving, is het voor
in hun nadeel hen heel gemakkelijk om de grens over te steken,
en zich over te geven aan een verleiding van een
duistere kant van een moreel dilemma. Design en
geweld™ zijn dicht met elkaar verbonden.

Geweld is een manifestatie van de

Mhttps://nl.wikipedia.org/wiki/Geweld

Weaponised design is een proces dat gebruikers schade toe-
brengt door een slecht ontworpen systeem, door
ontwerpers die zich niet bewust zijn van de politie-
ke of digitale infrastructuren. Ondanks traumati-

Nelson, 1961, p. 45-43 sche gebeurtenissen met toenemende regelmaat,

is het aanpakken van de bewapening van design is

geen prioriteit, en moet dit nog hard onder handen
worden genomen door de ontwerpgemeenschap.

De voorbeelden van weaponised design zijn groot

van getal en variatie (figuur 3.11). In zijn film How

to kill People, *> designer George Nelson argumen-
teert dat 'killing", te veel ruimte heeft ingenomen
in ons leven. Nelson denkt dat design een cruciaal
onderdeel is van zowel de vorm als functionaliteit
van de wapens Het voegt esthetiek toe aan de
technologie van killing. Het is een van de relatief
weinige gevallen waarin een ontwerper de wapens
als ontworpen objecten heeft besproken.

How to kill People-A problem of
Design in Industrial Design, George

Phttps://nl.wikipedia.org/wiki/Nudging

George Nelson spreekt hier niet over
het 'vermoorden' maar over 'killing'
die geaccepteerd is door onze samen-
leving. Dus de oorlogen en daarvoor
ontworpen wapens bijvoorbeeld. **
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Het hele punt van Nelson is kritiek leveren op de passieve
acceptatie van oorlog en geweld door de samenle-
ving, en de rol die ontwerpers daarin spelen. 'How
to Kill People' on 'How to Stop Killing People.'

Figuur 3.11,EM 5-0 (C1), The Operations Process, constitutes the Army’s view on planning, preparing, executing,

and assessing operations. And 3D printed gun, Open source product, Home made Design

:‘:..r
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. . '‘Ontwerpers kunnen niet in hun eentje de wereld verbeteren, maar
Eth e k In h et o ntwe rpe n 3-2 ze kunnen wel wijzen op mogelijkheden om verbanden te verbeel-
den, en op een herstructurering van het productieproces. Ze staan
tenslotte aan het begin van dat proces; niet alleen de vorm, maar
ook de wijze waarop een product gestalte krijgt, wordt voor een
belangrijk deel bepaald door het ontwerp. Marzano, Roelfzema,

. . " 5
Waarom s ethiek relevant voor mijn onderzoek? Kockelkoren en anderen wijzen op de verantwoordelijkheid van

ontwerpers op dit gebied en constateren tegelijk dat ethiek ‘in'is,

Ethiek is het onderdeel van de filosofie dat de morele normen dat er dus een breed draagvlak bestaat om morele en ethische
en waarden (= de moraal) bestudeert. Ethiek richt - kwesties in het ontwerpen aan de orde te stellen.'(Goede zaken,
zich op de vraag hoe we behoren om te gaan met E Max Bruinsma, 1995)
onszelf, met anderen en met de wereld om ons w
heen. In de ethiek staat de vraag centraal wat het -
goede is om te doen in een bepaalde situatie en -
wat nastrevenswaardige ontwikkelingen zijn. Op = ST e
het werk ben je ook een mens. En als mens heb je % _‘—'—E

eigen intuities, emoties en morele waarden die je
belangrijk vindt. In je werk spelen deze altijd een
rol, al verschilt de mate waarin per persoon. Het is
goed om je daarvan bewust te zijn.

Niet te vergeten is dat grafische vormgeving een
deel uvitmaakt van een groter financieel en sociaal
systeem, zoals bijvoorbeeld het hedendaagse
kapitalisme, en daarom door de gevestigde aange-
geven systemen regels hoort te gehoorzamen om
te mogen bestaan en te functioneren. Het is be-
langrijk om te realiseren dat grafisch vormgevers
een bijdrage leveren aan het creéren van zowel de

Jet Gispen ontwierp voor haar afstuderen van TU Delft een toolkit
voor ethisch ontwerpen(figuur 2.12). Dit om ontwer-
pers die ethiek in hun werk willen toepassen concre-
te handvatten te bieden.

Figuur 3.12, toolkit voor ethisch ontwerpen, Ontworpen door: Jet Gispen

consumptiemaatschappij als culturele verlangens
door het verleidelijke werk dat wij produceren.
Misschien kiezen wij niet ervoor om een onderdeel
te zijn van het kapitalisme en toch worden ze in
een bepaalde richting gestuurd.

'Did Hitler have great designers? Can good design be bad design?
It is a difficult question to answer, because from an ethical point of

view you don’t want to like it, but from a technical point of view,

eenmaal niet alleen maar vraagstuk voor individuen en hun
you might?' (figuur 3.13)

persoonlijke smaak, maar moet gevoed worden door wat ze

moet bevorderen: het algemeen belang.’

‘Ontwerp - een antwoord op de vraag hoe te leven - is nu
- Ruben Jacobs (cultuursocioloog)

- Tobias Van Schneider, ontwerpe

IMPACT OF DESIGN
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Invloed op maatschappij
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'De ontwerpers voelen zich verantwoordelijk voor de wereld',
zegt Annemartine van Kesteren, conservator design bij Museum
Boijmans Van Beuningen in Rotterdam

‘Naast schoonheid en gebruiksgemak is nu ook maatschappijver-
betering een doel van design... En, levert dat wat op?’
- Jeroen Junte

Bewustwording dus. Design gaat allang niet meer alleen over
producten maar ook over het stellen van funda-
mentele vragen. En omdat wij als designers niet
afhankelijk zijn van dat systeem, zijn ze vrij om al-
ternatieven te bedenken. Dit verandert de ontwer-
per van probleemoplosser tot systeemhervormer.

Cultuur communiceert visueel. Elke cultuur heeft
zijn eigen kleuren, patronen en specifieke letter-
tekens.Deze visuele taal is ook een manier voor
mensen om zich identificeren. Vroeger waren de
kunstenaars en beeldende kunst representanten
van een huidige cultuur. Tegenwoordig is dat niet
meer zo. Design in de media is nu de hoogste vorm
van culturele overdracht. Het hele idee dat mensen
een bepaalde levenskeuzes maken en bepaalde
merken kopen om zich te identificeren met een be-
paalde cultuur gebeurt door midden van beelden.
En ontwerpers maken deze beelden. Alle vormen
van gepubliceerde communicatie hebben invloed
op de publieke opinie - en op onze culturen.

Dat demonstreert het vermogen van de mensheid
om hun omgeving te veranderen. Ontwerpers

zijn de vormgevers van ervaringen, wat inhoudt
dat ontwerpers van nu veel meer doen dan alleen
concepten bedenken voor de klanten.
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Conclusie

Figuur 4.15, Kast in sloophout, ontwerper: Piet Hein Eek
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Conclusie ;.

Hoe kan ik als een grafisch ontwerper manipulatietechnieken
op een verantwoorde manier toepassen in mijn
werk?

Ik kan op een verantwoorde manier manipulatietechnieken toe-
passen door:

Door alleen de waarheid te laten zien, dus niet dingen beter
laten lijken dan ze in werkelijkheid zijn. Mijzelf
steeds ethische vragen te stellen, en kritischtegen-
over mijzelf zijn. Dialoog creéren met een kijker
met behulp van beeld.

Positieve Propaganda. Hoe je propaganda ook ziet, neemt niet
weg dat het een heel geschikt middel is om de ma-
nier waarop de wereld denkt en zich gedraagt po-
sitief te beinvloeden. Tegenwoordig heeft propa-
ganda, dankzij de geschiedenis, over het algemeen
een negatieve connotatie. Maar propaganda kan
effectief worden ingezet om positieve berichten te
verspreiden. Dit kan bijvoorbeeld door:

Eerlijke propaganda. De meest eenvoudige manier om propa-
ganda te voeren. Er wordt een eerlijk argument
gegeven en aan het publiek zelf wordt overgelaten
om tot een besluit te komen.

Herhaling speelt een grote rol in propaganda. Door de vragen
steeds zichtbaar te maken gaan mensen deze
thema's op den duur meer serieus nemen.

Het gebruik van symbolen blijkt ook effectief te werken bij de

beinvloeding van mensen. Een symbool kan bij
mensen een bepaald gevoel of emotie opwekken.
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breed onderkend en niet alleen door musea. Alle goede bedoelin-
gen ten spijt, de daadwerkelijke impact van activistische ontwer-

'Dat design een toegevoegde waarde is bij het zoeken naar op-
lossingen voor de grote problemen van onze tijd wordt inmiddels

Kritisch zijn

pen is toch vaak klein. De Voddenstoel van Tejo Remy (figuur 4.14)
en de Sloophoutkast van Piet Hein Eek(figuur 4.15) boden begin
Jaren negentig ook al een alternatief voor bingblingdesign. Iconi-
sche ontwerpen zijn het, met een boodschap die aan actualiteit en
zeggingskracht niets heeft ingeboet. Maar dit conceptuele Dutch
design heeft het koopgedrag niet kunnen veranderen, laat staan

het hele kapitalistische systeem.’

Figuur 4.14, De Voddenstoel, ontwerper: Tejo Remy

https://www.volkskrant.nl/nieuws-achtergrond/hoe-de-ontwerper-verand-
ert-van-probleemoplosser-naar-systeemhervormer~b8ff674c/g

door zich af te vragen of:

- Zou ik het zelf gebruiken?
- Zou ik het leuk vinden als iemand anders dit voor mij

heeft ontworpen?

- Hoe kan mijn ontwerp misbruikt worden?
- Geloof ik dat mij ontwerp iemand helpt?
- Helpt mijn ontwerp de ene groep mensen ten koste

van de anderen?

Dark Patterns kunnen ook positieve effect hebben.

Dark Patterns worden gemaakt met businessdoelen
als uitgangspunt, zonder gebruikers te helpen hun
eigen doelen te bereiken. De sleutel tot een goed Dark
Pattern is het doel van de gebruiker op een eerste
plaats te zetten. Dark Pattern wordt dan een hulpmid-
del die het leven makkelijker maakt.

IMPACT OF DESIGN

IMPA

IMPACT OF DESIGN

N91S30 40 LOVAWI

N9I1S3I0 40 LOVdWI

N9I1S3I0 40 LOVAWI

Eindwerk ..

Het pragmatische van de communicatie: haar manipulerende
invloed op de burger. Dat wil ik uitwerken in mijn
afstudeerproject waarin ik de kijker kritisch wil laten
nadenken over de invloeden die hij van buiten af
krijgt. De manier waarop ik dit wil gaan doen, is door
mensen te triggeren en te shockeren door
onzichtbare manipulatie zichtbaar te maken.
Hoeveel keer dag worden wij beinvloed door beel-
den, objecten en bestaande systemen is niet te
tellen. Of misschien toch wel?
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