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Abstract:                         Persuasive design and dark patterns are types of 
design that aims to change the attitudes and 
behaviors of users. This study addresses where and 
how persuasive design and dark patterns are 
integrated into a selection of two websites, and what 
users of a website feel about the design underlying 
purposes. Persuasive design is an area with a design 
practice where the focus is on influencing the user's 
behavior through a product or service's 
characteristics. A dark pattern is an interface 
designed to trick users into performing actions in 
applications that they are not meant to perform. The 
purpose of the study is to map typical UX-related 
persuasive designs and dark patterns on a selection 
of websites using Gray’s definition of dark patterns 
and Ethical principles from Association for 
Computing Machinery, then analyze five users and 
their ethical stance. The results of the interviews and 
observations show that users are not aware that a 
persuasive design and dark patterns elements exist 
on a website. The dark patterns influence the users 
to perform a behavior in a certain direction. The 
results of the theory based analysis have resulted in 
Gray’s dark patterns and Ethical principles from 
Association for Computing Machinery features that 
on websites allow users to be influenced by a 
persuasive design and/or dark patterns. In summary, 
it can be concluded that the participants in the study 
agree that a design involving dark patterns is 
considered unethical. 

Nyckelord:                      Persuasive Design, Dark Patterns, Etik, Webbplats, 
UX, IA, Ethical Principles 



 

 

Förord 
  
Vi vill börja med att rikta ett stort tack till David Gunnarsson Lorentzen som 

varit en fantastisk handledare som stöttat och handlett oss genom processen. 
Du har gett oss en värdefull och konstruktiv kritik. Du har tagit dig tid att 

besvara alla våra frågor och funderingar oavsett tid eller dag. 
  

Vi vill även ägna ett stort tack till våra familjer, vänner, våra pojkvänner som 
varit våra stöttepelare genom dessa tre åren och under arbetet av 

examensarbetet. 
  

Vi vill även rikta ett stort tack till våra respondenter. Utan dem hade studien 
inte varit möjlig. 

Tack! 
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1 Introduktion 
Du behöver kanske nya kläder, en ny TV eller kanske tänkte du beställa något 
annat. Föreställ dig hur du slår dig ner vid datorn och öppnar din webbläsare. 
Du möts direkt av pop-up fönster som “Handla innan 00.00 så får du 50% 
rabatt”, “Gratis leverans plus 20% rabatt” eller “Presenter för en beställning 
över 500kr”. Detta är endast några exempel på hur persuasive design med dark 
patterns fungerar på webbplatser för att försöka övertala dig som användare att 
utföra en handling på just deras webbplats. I denna uppsats kommer vi att 
undersöka detta för att se hur en användare påverkas. Uppsatsen kommer att ta 
avstamp i vilka etiska principer som går att applicera och hur en användare 
interagerar med en webbplats där denna typ av design finns.  
 
Persuasive design 1är ett område med en designpraxis där fokus ligger på att 
påverka användarens beteende genom en produkt eller en tjänsts egenskaper 
(Interaction Design Foundation, u.å). Persuasive design är övertygande 
systemfunktioner som bygger på att uppmuntra attityd- och 
beteendeförändringar (Wiafe, Koranteng, Owusu, Ekpezu, och Gyamfi, 2020). 
Enligt författarna har de flesta sociala nätverkssajter antagit någon form av 
övertygande systemfunktioner som utnyttjar socialt inflytande för att medvetet 
framkalla det föreskrivna beteendet hos sina användare. Inom persuasive 
design spelar första intrycket en stor roll. Från ett 
användarupplevelseperspektiv kan dessa funktioner vara till hjälp för att 
underlätta beslut, men det finns också en problematik i att användaren vilseleds 
och fattar beslut på fel grunder. Centralt inom persuasive design är det etiska 
perspektivet. I Fansher, Chivukula och Grays (2018) studie nämner de ett 
intresse för den roll som etik spelar i en UX-praxis. I nuläget är en UX-praxis 
en vägledning som i stora drag består av formaliserade ramar och som i flera 
fall medför att en användare utsätts för en manipulerande design. En UX-praxis 
kan definieras som utförandet och upplevelsen av en användarcentrerad design 
(Fansher et al., 2018).  
 
Relaterat till persuasive design är begreppet dark patterns. Ett mörkt mönster 
är ett gränssnitt som är utformat för att lura användare att utföra åtgärder i 
applikationer som de inte är menade att göra (Di Geronimo, Braz, Fregnan, 
Palomba & Bacchelli, 2020). Mörka mönster är ett designval som utförs i en 
användargränssnittsdesign som gynnar onlinetjänster genom att tvinga, styra 
eller lura användare att fatta beslut som är oavsiktliga och som kan leda till 
skadliga beslut (Mathur, Acar, Friedman, Lucherini, Mayer, Chetty och 
Narayanan, 2019). Enligt Fansher et al. (2018) definieras ett mörkt mönster 
som ett användargränssnitt som noggrant är utformat för att lura användare att 
göra saker de inte är menade att göra. När en designer använder ett mörkt 
mönster, vet den allt som oftast om att det är oetisk gentemot användaren, då 
ett mörkt mönster är utformat med en förståelse för mänsklig psykologi och en 

                                                

1 Begreppet persuasive design i studien kommer även att benämnas som en 
övertygande och manipulerande design. 
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övertalningsstrategi. Utifrån en slutsats från innehållet och de tematiska 
analyser som Fansher et al. (2018) gjorde fick de uppfattningen om att UX-
utövare använder sociala medier som Twitter för att diskutera och avgränsa 
etiska problem inom en UX-design som är problematisk. Fansher et al. (2018) 
anser att deras forskning identifierat olika typer av mörka mönster, men att en 
ytterligare forskning behövs för att konstatera användbara metoder för att 
stimulera en medvetenhet i vardagliga UX-metoder. 
 
Inom UX och IA är det centralt att tänka på hur människocentrerad en design 
är. User Experience (UX) handlar om att leverera en bra användarupplevelse 
och att designers behöver sätta människor i centrum snarare än tekniken i sin 
designprocess (Benyon, 2019). Informationsarkitektur (IA) är ett ämne som i 
korta drag är svårt att förklara då det snarare handlar om flera olika delar och 
strukturer som samarbetar och om vad människor tycker (Rosenfeld, Morville 
och Arango, 2015). Persuasive design och dark patterns är 
informationsarkitektoniska inslag som påverkar användarupplevelsen genom 
att designen övertygar och manipulerar användaren genom mönster som får 
användarupplevelsen att formas till något negativt snarare än positivt. Detta 
problem är centralt inom UX och IA. Grunderna för UX och IA står för att 
användarupplevelsen och människan ska vara i centrum.  
 
De centrala begrepp som används i denna studie är etik och etisk 
ställningstagande, dessa begrepp definieras enligt följande. Etisk design 
handlar om att designers ska vara människocentrerade och säkerhetsställa att 
designen är öppen och ärlig. Benyon (2019) definierar etik inom design som en 
del som i grunden är välbehövlig. Designerns har makt över människor och den 
makten bör inte missbrukas utan istället användas på ett etiskt sätt. Ett etiskt 
ställningstagande står för hur människor förhåller sig till ett ämne. Det avser 
om en människa tycker att det är det rätt eller fel/gott eller ont (Benyon, 2019). 
I denna studie behandlas respondenternas etiska ställningstagande utifrån 
denna definition.  
 
Den tidigare forskningen pekar på olika delar inom persuasive design och dark 
patterns som väger in mer vaga, diffusa och oprecisa faktorer - exempelvis en 
användares förväntningar på webbplatser angående dess förhållningssätt 
(Geronimo et al., 2020). En övertygande och manipulerande design bygger 
oftast på någon typ av dark pattern som människor blir påverkade av både 
inom de normer och etik som finns inom design (Fansher et al, 2018). 

 

1.1 Problemformulering  
  
Artiklarna av Di Geronimo et al. (2020), Mathur et al. (2019) och Fansher et al. 
(2018) grundas i att det mörka mönstret är skadligt utformat för en 
användare. Persuasive design kan användas både för en positiv ändrad 
beteendeförändring men kan också användas till en negativ beteendeförändring 
(Fogg, 2009a). Tidigare forskning visar på att det finns en etisk problematik 
när det kommer till persuasive design och dark patterns för UX-designers 
(Fansher et al., 2018). Problematiken uppstår när en användare av en tjänst 
fattar ett beslut mot sin egen vilja. För en UX-designer är kunskap om 
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användares etiska ställningstaganden i relation till övertygande design en 
värdefull aspekt att ta hänsyn till. Att en designer arbetar med en design som är 
övertygande behöver inte alltid vara dåligt, om designen bidrar till något 
positivt. Det är först när persuasive design används för att påverka användaren 
negativt som det kan uppmärksammas som dark patterns. Genom att tillämpa 
dark patterns kan människans etiska ställningstagande påverkas till det 
negativa (Gray, Kou, Battles, Hoggatt och Toombs, 2018). Problemet är brist 
på kunskap om hur människor ställer sig till en persuasive design med dark 
patterns och hur det påverkar människors beslut att utföra ett beteende på en 
webbplats. Bidrar den till något negativt i den meningen att den utför något den 
inte hade tänkt från början men webbplatsen vill det, ger detta ofta en negativ 
effekt. Ett exempel på en negativ effekt är om användaren inte tänkt köpa något 
på webbplatsen som den besöker, men att webbplatsen erbjuder pop-up fönster 
som säger att en rabatt på en produkt endast gäller idag. Användaren kan då 
uppleva en stress av att veta att produkten den vill köpa kommer att ha ett 
högre pris imorgon och gör därför att den istället köper produkten utan att 
tänka efter.  

Fogg (2009a; 2009b) har skrivit om persuasive design och om hur designen 
påverkar människors beteendeförändring med hjälp av faktorerna: motivation, 
förmåga och aktiverare (engelska: triggers). Det finns en problematik kring 
persuasive design och dark patterns. Problemområdet ligger inom människors 
etiska ställningstaganden om vad som är etiskt respektive vad som är oetiskt.  
 
Den tidigare forskning som undersökts i denna studie har främst fokuserat på 
persuasive design och dark patterns. En aspekt som studerats sparsamt i 
tidigare forskning är användarnas etiska perspektiv. Alltså vad en användare 
anser är rätt eller fel på en webbplats som tillämpar dark patterns. För att fylla 
denna lucka identifierade vi i ett första steg två webbplatser som tillämpar 
design och mönster inom de sju kategorierna sneaking, urgency, misdirection, 
social proof, scarcity, obstruction och forced action identifierade av Mathur et 
al. (2018), och i ett andra steg genomförde vi intervjuer med ett urval 
respondenter. Det vi ämnade ta reda på var hur denna design som är 
manipulerande och vilseledande påverkade människors etiska 
ställningstaganden, alltså vad som anses rätt och vad som anses fel gällande 
dark patterns och vilka aspekter av dark patterns uppfattades som 
problematiska av respondenterna ur ett etiskt perspektiv.  

Då vi inte har funnit någon tidigare forskning som har nämnt användarens 
etiska perspektiv på design generellt, eller användarens uppfattning av design 
ur ett etiskt perspektiv, avgränsar detta studien när det kommer till kunskapen 
om vad användaren etiska ställningstagande är sedan innan. 
 
 

1.2 Syfte och frågeställningar   
  
Syftet med studien är att identifiera och diskutera användarnas etiska 
perspektiv i relation till dark patterns. 

De forskningsfrågor som vi fokuserar studien på är följande: 
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- Vilken etisk problematik uttrycker användarna i relation till UX relaterade 
dark patterns? 

- Vilka aspekter av dark patterns uppfattas som problematiska av användarna 
ur ett etiskt perspektiv?  

1.3 Avgränsningar 
 
Studien ligger inom ramen för UX och IA. User experience (UX) har likheter 
med customer experience (CX), vi valde att fokusera på UX eftersom det 
handlar om hur människor interagerar med en produkt och den upplevelse som 
de får av interaktionen. Då CX istället innefattar alla interaktioner en människa 
har med ett varumärke anses detta vara för brett för att studera i denna studie 
(Lowden, 2014). Likaså hade även studien kunnat behandla User Interface 
(UI), men avgränsas istället till det två förstnämnda på grund av studiens 
omfattning.  

I denna studie avgränsar vi oss från designers synsätt på dark patterns, och 
fokuserar istället på användare. Detta för att ta reda på vilken etisk problematik 
som användarna uttrycker i relation till UX-relaterad dark patterns och vilka 
aspekter av dark patterns som uppfattas problematiska av användarna ur ett 
etiskt perspektiv och inte en designers åsikt. För oss har det varit underförstått 
att mörka mönster kan påverka användaren i en negativ riktning genom ett 
användargränssnitt som är utformat för att manipulera och övertala användaren. 

De mönster studeras i studien är begrepp som Gray et al. (2018) definierat i sin 
studie.  Nudging, obstruction, sneaking, interface interferences och forced 
action är de mörka mönster som undersökts. Gray et al. (2018) och Brignull 
(2013) har även gett förslag på flertalet mönster som cirkulerar på olika 
webbplatser, men vi valde att avgränsa oss till dessa sex mönster för att det var 
dessa som förekom mest på de urvalen om två webbplatser vi valt att 
undersöka.  

Denna studie skulle kunna göras på olika typer och storlekar av webbplatser 
och en jämförelse mellan fler webbplatser hade varit intressant, men ses som 
en avgränsning eftersom det inte täcks inom ramen av denna studie. Vi har 
avgränsat oss till två webbplatser, men det finns även andra aspekter och 
faktorer som inte används i denna studie, men som hade kunnat påverka 
resultatet i det som undersöks. Dessa aspekter och faktorer kan vara en 
undersökning av fler mörka mönster, flera respondenter, en eller fler teoretiska 
ramverk än vad denna studie har.  
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2 Tidigare forskning 
 
Detta kapitel kommer att presentera den tidigare forskningen som har 
undersökts inom persuasive design, dark patterns och etik. För att sedan gå 
över till kapitel 3 där ett urval av den tidigare forskningen utgör ett teoretiskt 
ramverk. 
 

2.1 Persuasive design 
 
Tekniker används mer och mer för att övertyga användare av olika webbplatser 
att utföra ett önskat beteende. Mintz och Aagaard (2012) nämner att 
övertygande teknik är en mänsklig datorinteraktion som har vuxit under de 
senaste åren. Denna typ av teknik är något som oftast exponeras i kommersiella 
syften men är också centralt i området för hälsofrämjande (Mintz et al., 2012).  
  
En central vetenskapsman inom persuasive design är Brian Jeffrey Fogg. Fogg 
(2009a) skriver i sin artikel om hur hans modell Fogg Behavior Model finns till 
för att analysera människors målbeteende genom tre faktorer: motivation, 
förmåga och aktiverare. Fogg skriver även i en artikel att för att lyckas med en 
persuasive design kan en designer arbeta utifrån åtta-stegsprocessen (Fogg, 
2009b). Processen består av åtta steg där Fogg (2009b) menar på att processen 
är en lösning för att nå bästa praxis i de tidiga stadierna av övertygande och 
manipulerande teknologidesign, och ses även som vägen till en lyckad 
persuasive design. Att Fogg (2009b) skriver att åtta-stegsprocessen används för 
att skapa en lyckad persuasive design är ett faktum, men en lyckad persuasive 
design bygger på att ändra beteendet till en positiv beteendeförändring. Som 
tidigare nämnt kan en persuasive design användas både för en positiv ändrad 
beteendeförändring men kan också användas till en negativ beteendeförändring 
(Fogg, 2009a). 
  
Wiafe et al. (2020) belyser att övertygande systemfunktioner bygger på att det i 
allmänhet har antagits för att uppmuntra attityd och beteendeförändringar. 
Persuasive design bygger alltså på att en viss beteendeförändring bör ske 
genom designen som en produkt, tjänst eller webbplats har för att få 
användaren att utföra det beteende som önskas. Kim et al. (2008) trycker på att 
första intrycket är centralt inom persuasive design. Webbplatser kan övertyga 
och/eller manipulera användaren först när användaren har gått in på 
webbplatsen och vet vart den ska. Kim et al. (2008) rapporterar i sin artikel att 
genom en undersökning av nyckelelement i användarens första intryck genom 
Foggs (2003) teori kunde de se om webbplatsen använde sig av persuasive 
design eller om de uppfyller det grundläggande behovet hos användare för 
användbarhet när de sökte efter information. Efter undersökning av 
nyckelelement och med en användning av Fogg (2003) teori om övertygande 
teknik gick det att se om en webbplatsdesign använde sig av en manipulerande 
och övertygande design.  
 
I en studie av Di Geronimo et al. (2020) utförs ett experiment på 240 
mobilappar och på 589 användare och deras uppfattning om det mörka 
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mönstret i dessa applikationer. Resultatet i studien visar på att 95 % av de 
analyserade applikationerna oftast innehåller flera olika former av ett mörkt 
 
mönster. I genomsnitt inkluderar de minst sju olika typer av vilseledande 
gränssnitt. Det analyserade resultatet i studien visar på att människor har svårt 
att se det mörka mönstret om de inte har blivit informerade om problemet 
innan. Om användarna däremot hade fått information om problemet innan hade 
det varit enklare för dem att upptäcka det vilseledande gränssnittet. 
 
Mathur et al. (2019) redovisar resultatet av en undersökning av 53 000 
produktsidor och 11 000 webbplatser med e-handelsfunktionalitet, och fann 
1818 mörka mönster i sju olika kategorier. I analysen hittades 183 stycken 
webbplatser som tillämpade dessa metoder. Till skillnad från Mathur et al. 
(2019) undersöker Fansher et al. (2018) applikationen Twitter istället för 
webbplatser. Fansher et al. (2018) hävdar att begreppet “mörka mönster” 
skapades av UX-utövare för att diskutera effekterna av övertygande 
designmetoder och tillhandahålla ett språk för den skamlighet som kränker 
företag och designers. Genom en hashtag kunde Fansher et al. (2018) 
identifiera att UX-utövare använder sociala medier som ett slags verktyg för att 
uppmärksamma människor om att det cirkulerar ett mörkt mönster på olika 
webbplatser. Genom att dela exempel på webbplatser och hålla företag 
ansvariga för en oetisk design genom en offentlig skam. I studien av Fansher et 
al. (2018) identifieras effekterna av en UX-praxis för att få en större insikt för 
en praktisk inriktad etik ur ett användarperspektiv. 
 
Kim och Fesenmaier (2008) undersöker hur ett övertygande sker genom 
användarens första intryck på en webbplats. Resultatet som Kim et al. (2008) 
kom fram till var att användarna kunde göra snabba bedömningar på en 
webbplats genom ett första intryck på användbarheten. Utifrån tidigare 
forskning av Fogg (2009a; 2009b) och Kim et al. (2008) finns det möjligheter 
att utvärdera designfaktorer som används, för att förstå användarens första 
intryck av en webbplats, vilket kan bidra till en större förståelse i persuasive 
design. 
 
Det har alltså forskats kring persuasive design i sin helhet, men också hur dessa 
teknologier kan användas för att övertyga människor i sin användning av olika 
produkter, tjänster och webbplatser. Men hur står det egentligen till när denna 
design används för att utnyttja människors vilja till en beteendeförändring där 
användare utför en handling som de inte var ämnade att göra från början och 
kanske till och med egentligen inte vill? 
 
 
2.2 Dark patterns 
 
User Experience (UX) designern Harry Brignull myntade begreppet Dark 
Patterns år 2010 (Brignull, 2010). År 2013 beskrev Brignull begreppet dark 
patterns som ett begrepp som används för att namnge och skam belägga 
webbplatser som använder vilseledande användargränssnitt (Brignull, 2013). 
Gray et al. (2018) har utifrån Harry Brignull’s (2013) definition av dark 
patterns skapat en egen definition av hur dark patterns används inom design. 
Gray et al. (2018) definition bygger på ett antal olika mönster som kan tyda på 
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att design på en webbplats är utformad med en manipulerande och övertygande 
avsikt. Gray et al. (2018) har studerat en samling av språklig data, för att sedan 
med exempel på utövare fastställa de etiska problem som finns med hjälp av en 
innehållsanalys. De mörka mönster som Gray et al. (2018) nämner är 
utformade på ett sätt som får användaren att utföra det beteende som önskas på 
en webbplats. Di Geronimo et al. (2020) har studerat två andra vinklar inom 
dark patterns. Hur framträdande dark patterns är på populära mobilappar och 
om användare är medvetna eller kan känna igen förekomsten av dark patterns. 
Di Geronimo et al. (2020) menar på att ett mörkt mönster är ett gränssnitt som 
är utformat för att lura användare att utföra åtgärder i applikationer som de inte 
är menade att göra. Gray et al. (2018) beskriver mörka mönster som något som 
kan delas upp i olika kategorier. Nudging, obstruction, sneaking, interface 
interferences och forced action. Dessa begrepp innefattar underkategorier som 
beskriver hur sådant typ av mörkt mönster exponeras på webbplatser. 

Mathur et al. (2019) har studerat automatiserade tekniker som hjälper experter 
att identifiera dark patterns på en större mängd webbplatser. Dessa tekniker 
används sedan för att studera e-handelswebbplatser. Enligt Mathur et al. (2019) 
är ett mörkt mönster ett designval för ett användargränssnitt som underlättar för 
en onlinetjänst att tvinga, styra eller lura användare att ta ett beslut. Att det 
mörka mönstret används för något positivt kan nästan genom namnet urskiljas. 
Mönstret är noga uppbyggt och analyserat för att få användare att utföra 
handlingar, genom att utnyttja människors personligheter till att utföra en 
handling som egentligen inte var tänkt från början. Mathur et al. (2019) menar 
på att när dessa mönster används kan beslutet vara ofördelaktigt för användaren 
eftersom den inte tänkt ta beslutet själv, utan att den i grund och botten blivit 
påverkad till att ta ett beslut. Utifrån den tidigare forskningen som har 
undersökts kan det konstateras att ett mörkt mönster alltså är något som är 
“mörkt”. Användningen av denna designteknik får enligt Gray et al. (2018) 
ofta personer att bli lurade att bland annat fatta beslut som inte var tanken från 
början. Gray et al. (2018) menar på att en design med mörka mönster lurar 
användaren och bidrar till att användaren manipuleras, oftast utan att själva 
veta om det. En gemensam nämnare inom den tidigare forskningen som har 
undersökts är att gränssnittet manipulerar användaren genom olika 
tillvägagångssätt i arbete med mörka mönster. Detta för att få användaren dit 
man vill genom gränssnittet som finns på webbplatsen. Mathur et al. (2018) ger 
rekommendationer baserat på deras resultat att tillsynsmyndigheter, forskare 
och intressenter ska studera de mörka mönstret för att mildra och minimera 
användningen av dessa mönster.  

2.3 Etik 
 
I en artikel om hur etiken tar plats inom design beskriver Adamek (2018) etisk 
design som ett globalt, socialt och kulturellt fenomen där rollen för socialt 
ansvar inte är mindre än i något annat yrke. Van Wynsberghe och Robbins 
(2014) undersöker teknikens betydande effekter på människors liv. En slutsats 
som de kunnat konkludera är att i ett tidigt stadie i en designprocess, och före 
en kommersiell produkt utvecklas och levereras, är att det är betydelsefullt att 
föra en diskussion angående etik. Författarna menar på att frågan angående hur 
etik kan diskuteras och infogas i ett tidigt skede av en utveckling kan vara 
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problematiskt, eftersom det inte finns något ramverk eller samstämmighet om 
vilken typ av etik som bör implementeras i praktiken (Van Wynsberghe et al., 
2014). Waldo, Linn och Millet (2007) nämner att en människas rätt att hålla 
saker runt omkring oss personliga och privata ständigt utmanas av den digitala 
teknikens möjligheter. 
 
I och med att världen på senare år har digitaliserats, har även 
uppmärksamheten kring att design på webbplatser även ska vara etiskt 
utformad. En etisk design ses som ett globalt, socialt och kulturellt fenomen 
och bör därför uppmärksammas lika mycket inom design som inom andra 
yrken (Adamek, 2018). Mathieson (2007) nämner att ta etiska beslut involverar 
komplexa känslosamma, kognitiva, sociala och filosofiska utmaningar. En 
designetik handlar om ett moraliskt beteende och att ta ansvarsfulla val vid 
skapandet av en design (Encyclopedia, 2021). Det finns olika principer för att 
en designer ska kunna utforma en design som är etisk.  
 
Ett påstående som Van Wynsberghe et al. (2014) har angående etik är att det 
bör vara praxisorienterat och hjälpa till i designprocessen. Deras förslag är att 
tillämpa ytterligare en tjänst i designprocessen som består av en etiker. En 
etiker i detta fall är rollen som har en praxisorienterad syn på etik och trycker 
på att implementera etik i forskning och design av artefakter oavsett i vilket 
stadie utvecklingen befinner sig i. I studien av Van Wynsberghe et al. (2014) 
beskrivs en rad olika steg som en pragmatisk värderingsanalys som etikerns 
arbetsroll hade kunnat innefattas av. En pragmatisk värderingsanalys består av 
avslöjande, relevanta värderingar, granskning av dessa värderingar och att 
arbeta för att översätta värderingarna till ett tekniskt innehåll. 

Den syn som Adamek (2018) har på arbeten och roller inom design är att dessa 
påverkar livet för mottagarna och av det bör lösningarna vara av en hög 
kvalitet. Designers yrke har därför en stor påverkan på människors välfärd och 
bör därför sträva efter en så god etisk och social lösning i en design som 
möjligt. Etik innefattar speciella fall av normer som styrs av den sociala 
verkligheten. Etik är sedan det som styr individuella eller sociala handlingar 
(Adamek, 2018). Det är viktigt att identifiera och definiera de etiska frågorna. 
För designers är etiska frågor ett viktigt ämne, däremot kan det vara svårt att 
dra en gräns för vad som är rätt och fel men det handlar främst om att designers 
bör ta ansvar. Adamek (2018) nämner tre viktiga ställningstaganden: 
användning av den kunskap och teknik som yrket har utformat, visa hänsyn till 
de offentliga normer och etik som finns och en anpassning av den 
professionellas uppförande.  

Många ingenjörsproffesorer försökte redan 2006 integrera professionellt och 
etiskt ansvar i deras program då det fanns en avsaknad av formaliserad etik-i-
design (Cummings, 2006). Cummings (2006) nämner att vid denna tidpunkt 
utvecklades en metod för interaktion mellan människa och och datorforskning, 
Value-Sensitive Design-metoden. Denna metod skulle förebygga klyftan 
mellan design och etik för tekniska discipliner. Tre värdefulla 
huvudkomponenter i denna metod är konceptuella, empiriska och tekniska 
frågor (Cummings, 2006). I Value-Sensitive Design-Metoden används tolv 
mänskliga värden som har etisk betydelse och som är viktiga att beakta i en 
designprocess: mänsklig välfärd, ägande och egendom, integritet, frihet från 
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partiskhet, universell användbarhet, förtroende, autonomi, informerade 
samtycke, ansvar, lugn, identitet och miljömässig hållbarhet (Cumming, 2006). 
Den konceptuella undersökningen fokuserar på hur dessa relevanta mänskliga 
värden stöttas eller minskas av en viss design (Cumming 2006).   
Gray et al. (2018) nämner att många ramar om etik har undersökts och 
utvecklats under de senaste decennierna. Forskningsmetoder för design har 
därefter antagit en etisk synpunkt. Mulvenna, Boger och Bond (2017) nämner 
att många är överens om att etik i design är avgörande för att vägleda 
människor i utvecklares designlösningar. Mulvenna et al. (2017) diskuterar hur 
varje människa ska ha rätt att förstå en produkt eller en tjänsts teknik. 
Författarna nämner även att för att en produkt eller tjänst ska vara etisk så 
måste det stödja människors autonomi. Alltså måste produkten ta hänsyn till 
olika människors behov (Mulvenna et al., 2017).  
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3 Teoretiskt ramverk  

Association Computer Machinery (ACM) (2018) har skapat en kod som riktar 
in sig på att designers ska agera på ett ansvarsfullt sätt när de skapar en design. 
Denna kod kallas ACM: s etiska och professionella uppförande och står för 
konsekvenserna av yrkets samvete. Denna kod är inget som en designer är 
tvingad att använda när de skapar en design, den är utformad för att inspirera 
och vägleda uppförandet av alla datatekniker för nuvarande och blivande 
designers. ACM: s uppföringskod innehåller olika principer som är skapade 
som förklaringar för att främja att det allmännyttiga alltid bör vara i beaktande. 
Med alla principer följer riktlinjer som ger förklaringar på hur man bör gå 
tillväga för att tillämpa principen. De generella etiska principer som enligt 
ACM (2018) bör följas är, bidra till samhället och till människors 
välbefinnande och erkänna att alla människor är intressenter i datorer, undvik 
skada, var ärlig och pålitlig, var rättvis och vidta åtgärder för att inte 
diskriminera, respektera det arbete som krävs för att ta fram nya idéer, 
uppfinningar, kreativa verk och beräkning av artefakter, respektera 
integriteten och hedra sekretessen. De principer från ACM: s (2018) 
uppföringskod som kommer att användas i denna studie är: undvik skada, var 
ärlig och pålitlig, var rättvis och vidta åtgärder för att inte diskriminera och 
respektera integriteten. Just dessa principer från ACM: s (2018) uppföringskod 
används för att de är mest lämpliga att applicera på våra frågeställningar och 
passar bäst med studiens syfte. Dessa två tillvägagångssätt kommer 
tillsammans forma vårt analysverktyg. 
 

3.1 Grays definition av dark patterns 

Nudging, obstruction, sneaking, interface interferences och forced action är 
mönster som Gray et al. (2018) beskriver som fem huvudkategorier inom det 
mörka mönstret. Under huvudkategorierna finns det underkategorier. 
Underkategorierna till obstruction är, Birgnull’s “Roach Motel”, Brignull’s 
"Price Comparison Prevention" och Intermediate Currency. Underkategorier 
till sneaking är, Bignull’s “Forced Continuity”, Bignull’s “Hidden Costs”, 
Bignull’s “Sneak into Basket” och Bignull’s “Bait and Switch”. Interface 
interferences kan delas upp i tre underkategorier dessa är, Hidden Information, 
Preselection, och Aesthetic Manipulation. Gray et al., (2018) har även 
identifierat fyra ytterligare under-mönster till Aesthetic Manipulation. Dessa är 
Toying with Emotion, False Hierarchy, Bignull’s “Disguised Ad” och 
Bignull’s “Trick Questions”. Underkategorier till forced action är Social 
Pyramid, Bignull’s “Privacy Zuckering” och Gamification.  

De begrepp från Gray et al. (2018) huvud-och underkategori som kommer att 
användas i denna studie är: nudging, bait and switch, hidden cost, Brignull’s 
privacy Zuckering, preselection och toying with emotion. Följande begrepp och 
definitioner är hämtade från Gray et al. (2018) artikel The Dark (Patterns) Side 
of UX Design: 
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Nudging. Det mörka mönstret nudging kan förekomma genom att ett popup 
fönster dyker upp och döljer resterande gränssnitt, att ljud börjar spelas i 
bakgrunden som distraherar användaren, att meddelanden dyker upp som ber 
användaren att aktivera notiser, när användaren kanske kan välja alternativ som 
“Inte nu” eller “Okej” och/eller när en användare får ett val om cookies med 
alternativen “Acceptera cookies” eller “Hantera alternativ”. Dessa är några 
varianter på hur nudging fungerar. Nudging används till att hindra eller störa 
användarens fokus för att utföra något eller få användaren att interagera med 
webbplatsen. Användaren tvingas och knuffas i en riktning som gynnar 
webbplatsen och får användaren att utföra en funktionalitet som inte var tänkt 
från början.  

Bait and switch. Designmönstret fokuserar på att få användaren att göra 
misstag genom att placera knappar på ställen där användare är vana att något 
annat brukar vara placerat. Designmönstret utnyttjar användares muskelminne. 
Ett vanligt ställe att placera en knapp på, är där den röda “X”-knappen brukar 
vara placerad bara för att användaren är van vid att klicka där för att kryssa ned 
något. Istället finns det en annan funktionalitet placerad där som med hjälp av 
ett klick gör att användaren fortsätter att shoppa eller köper mer produkter. 
Detta förhindrar användaren att kryssa ned och gå ut från webbplatsen och 
istället fortsätta på webbplatsen. Genom detta mönster kan gränssnittet 
manipulera användaren till att göra det webbplatsen önskar.   

Hidden cost. Som namnet på mönstret avslöjar är detta ett designmönster som 
döljer kostnader för användare till sista steget i en förhoppning om att 
användaren ska missa det. Uppgifter som kan döljas för användare är höga 
fraktkostnader, tilläggskostnader och begränsade tidsförhållanden. 
 
Brignull’s “Privacy Zuckering”. Detta mönster används för att lura 
användare att dela mer information om sig själva än vad de behöver. En 
webbplats kan kräva att användaren loggar in med Facebook, Google eller 
dylikt vilket bidrar till att användaren delar mer information än den själv vet 
om. 
  
Preselection. Detta mönster gör att användarens alternativ väljs som ett 
standardval utan att de vet om det. Två alternativ på hur detta mönster kan 
förekomma är att information kan undanhållas via en “Visa mer” knapp eller 
att ett förval om att ett nyhetsbrev redan är ikryssat. Detta ligger oftast inte 
inom användarnas intressen, men de vet heller inte alltid om att det är ett förval 
utan förväntar sig att de själva väljer det. Detta gynnar i sin tur webbplatsen då 
de får tillgång till exempelvis data då användaren kanske redan är inloggad på 
sitt konto där deras användaruppgifter som e-post, land och så vidare är 
angivet.  
Toying with emotion. Detta mönster kan förekomma vid användningen av 
språk på en webbplats. Det kan också visas i form av stil, färg eller andra 
element som kan framkalla en känsla hos användaren till att utföra en viss 
handling. Några exempel på det mörka mönstret är en nedräkningstimer som 
visar att om användaren beställer nu får den sin beställning snabbare. Detta för 
att användaren förhoppningsvis kommer att beställa omgående på just deras 
webbplats och inte välja en annan, det spelar alltså på användarens känslor. 
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3.2 Etiska principer 

I första avsnittet i ACM:s (2018) uppföringskod beskrivs de etiska principer 
som ligger till grund för koden, dessa fyra principer kommer att användas för 
att analysera resultatet och besvara forskningsfrågorna.  

Undvik skada. Denna princip syftar på att en skada är något som leder till 
negativa konsekvenser. När konsekvenserna av designen har en betydelse av 
orättvisa. Exempelvis inkluderar det fysisk eller psykisk skada, omotiverad 
förstörelse eller utlämnande av information och skada på användarens 
egendom, miljö eller rykte.  

Var ärlig och pålitlig. Trovärdighet är ett nyckelelement när det kommer till 
etik. För att trovärdigheten ska vara hög bör även ärligheten i en design vara 
det. Det är viktigt att det finns en transparens och att informationen som anges 
är fullständig om alla systemfunktioner, potentiella problem samt 
begränsningar. Att leda användaren till falska eller vilseledande påståenden 
avsiktligt anses vara oetiskt. 

Var rättvis och vidta åtgärder för att inte diskriminera. Denna princip 
inkluderar tolerans, jämlikhet och respekt för andra. Designen bör främja 
deltagarkultur för alla människor även de underrepresenterade grupperna. 
Diskriminering på grund av ålder, funktionshinder, färg, etnicitet, familjestatus, 
ras, tro, religion, sexuell läggning eller kön är enligt koden en uttrycklig 
kränkning. Det är oetiskt att utveckla en design som förtrycker människor.  

Respektera integriteten. Principen bygger på att respektera integriteten. Att 
tekniken möjliggör insamling, övervakning eller utbyte av användares 
information måste göras tillgänglig för användare och designers bör förstå 
innebörden av detta samt förstå de rättigheter och skyldigheter som finns 
rörande insamling och användning av personlig information.  

Dessa ovanstående begrepp och principer används som en form av teori för att 
tolka resultatet i studien. Resultatet utformades med hjälp av deltagande 
observationer och semistrukturerade intervjuer. Begreppen från Grays et al. 
(2018) definition av dark patterns och principerna från ACM:s (2018) 
uppföringskod används för att tolka, strukturera, kategorisera och analysera 
resultatet i studien.  
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4 Metod 
 
Detta kapitel kommer att presentera den valda metoden, forskningsstrategi, 
urval, datainsamlingsmetoder, observationer, intervjuer, dataanalysmetoder, 
trovärdighet och etik. 
 
4.1 Forskningsstrategi 

I denna studie tillämpas en kvalitativ forskningsmetod. Studien har utformats 
med en granskning av webbplatser för att därefter göra ett urval av 
webbplatser. Studien innefattar även deltagande observationer och 
semistrukturerade intervjuer. 

Den kvalitativa metoden valdes därför att det vi ämnade ta reda på var vilken 
etisk problematik användarna uttrycker i relation till UX relaterade dark 
patterns och vilka aspekter av dark patterns som uppfattades som 
problematiska av användarna ur ett etiskt perspektiv. Eftersom studiens 
frågeställning avser människors upplevelser och syn på design, ansågs en 
kvalitativ metod passa bäst för att få svar på studiens forskningsfrågor. Ahrne 
och Svensson (2011) förklarar en kvalitativ metod som något som är 
fördelaktigt att använda om man är intresserad av att beskriva, förklara och 
tolka. Utgångspunkten i en kvalitativ studie är att verkligheten kan uppfattas på 
många skilda sätt och att det i sin tur inte finns en definitiv eller objektiv 
sanning. I en enkät i kvantitativ metod hade det varit svårt att formulera 
relevanta enkätfrågor inom forskningsområdet och därför uteslöts detta. Den 
kvalitativa metoden ansågs som mest fördelaktig explorativt, då vår kännedom 
om fenomenet och frågeställningen till en början var liten (Malterud, 2009). 

Den metodlitteratur som använts för att läsa på om den kvalitativa metoden är 
Bryman (2018). Bryman förklarar kvalitativa metoder i grova drag som en 
induktiv, tolkande och konstruktionistisk forskningsstrategi. Bryman (2018, s. 
459) förklarar de viktigaste stegen i en kvalitativ undersökning i olika steg och 
i ordningsföljd. Generella forskningsfrågor, val av relevanta platser och 
undersökningspersoner, insamling av relevanta data, tolkning av data, 
begreppsligt och teoretiskt arbete och rapport om resultat och slutsatser. I en 
kvantitativ forskning hade resultatet behövt bekräftas genom ett eller flera 
upprepande av studien med samma resultat, vilket inte hade varit möjligt i 
denna studie då både webbplatserna ändrar innehåll och respondenternas 
åsikter kan skilja sig åt från gång till gång vilket kan anses som en nackdel. 

Tillvägagångssättet i Gray et al. (2018) för att undersöka hur de mörka 
mönstret fanns på olika webbplatser var genom en uppgiftsguide där de hade 
undersökt utvalda mönster som låg inom deras ämne. Vi har precis som Gray et 
al. (2018) använt oss av en uppgiftsguide (se Bilaga A) för att ta reda på vilka 
mörka mönster som fanns på de urval av webbplatser som vi undersökt. 
Genom modellen The Disciplines of User Experience (Benyon, 2019) har vi 
kunnat se till att mönstret ligger inom huvudfokus: informationsarkitektur. 
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I studien av Gray et al. (2018) hade de inte undersökt hur användare i praktiken 
etiskt påverkas av mönstret. De undersökte endast hur ofta och hur mycket av 
de mörka mönstren förekom på olika webbplatser. Metoden i Gray et al. (2018) 
är något som används som inspiration till vår undersökning. I vår metod tog vi 
det steget längre och undersökte hur respondenterna etiskt påverkades av det 
mörka mönstret genom en deltagande observation och en semistrukturerad 
intervju. Resultatet kategoriseras och analyserades sedan med begreppen från 
Gray et al. (2018) och ACM:s uppföringskod (2018).  

För att ta reda på människors etiska ställningstaganden fanns det flera aspekter 
att tänka på. Den potentiella problematiken var att människor skulle tycka olika 
angående vad som är etiskt eller oetiskt. Det vi också hade i åtanke var det 
finns etiska grundlagar och moraliska spärrar. Vårt arbete med detta var därför 
att tänka på alla perspektiv. Detta gjorde vi med hjälp av att analysera resultatet 
med de utvalda principerna från ACM:s uppföringskod (2018). 

Efter att respondenterna fått testa de två webbplatserna under en deltagande 
observation med tillhörande frågor till varje mörkt mönster tog en 
semistrukturerad intervju plats för att dyka djupare i respondenternas krav och 
behov samt få reda på deras uppfattning och etiska ställningstagande. Bryman 
(2018) nämner fyra kriterier som är av stor vikt vid en granskning av ett 
dokuments kvalité. Dessa fyra kriterier är autenticitet, trovärdighet, 
representativitet och meningsfullhet.  

De kriterier som var av relevans i denna studie var kriterierna representativitet 
och meningsfullhet. Bryman (2018) förklarar begreppet representativitet som 
om materialet är typiskt när det kommer till den kategori den tillhör, om inte 
annat, går det att säga i vilken grad det inte är typiskt. Meningsfullhet är om 
materialet är tydligt och begripligt. 

Det som vi därför beaktade var i vilket syfte som fakta tagits fram, om 
materialet som var publicerat var fullständigt och vem som tagit fram det. 
Detta utfördes genom att fokusera på de artiklar som var peer reviewed, där en 
tidskrift förekom samt genom ett urval av fakta som ansågs mest relevant för 
vår undersökning och att vi tog hänsyn till de kriterier som Bryman (2018) 
nämner. 

4.2 Urval 
 
Urvalet av webbplatser som utfördes är på webbplatser där användare kan köpa 
något, alltså e-handelswebbplatser. På dessa webbplatser låg fokus på att ta 
reda på det mörka mönstret. Vi undersökte 15 webbplatser och därefter valde 
vi ut två stycken webbplatser till undersökningen. De mönster som var mest 
förekommande av etiska skäl valdes ut. De två webbplatser som används i 
studien är anonyma, de benämns istället som webbplats 1 och webbplats 2. De 
respondenter som har valts ut för observation och intervju gjordes genom ett 
snöbollsurval, där vi fick tips angående en respondent som i sin tur tipsade om 
ytterligare respondent som var villig att ställa upp (Bryman, 2018). 
Respondenterna i urvalet är anonyma och åldersspannet är mellan 20-28 år. 
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4.3 Datainsamlingsmetoder 
 
För att se hur nudging förekom på webbplatsen fick respondenterna i uppgift 
att klicka sig omkring på en webbplats i fem minuter samtidigt som en 
deltagande observation ägde rum. Detta för att få reda på om användningen av 
webbplatsen avbröts någon gång genom gränssnittet. För att se efter om detta 
stämde fick respondenten följande fråga: “Upplevde du under dessa fem 
minuter något störningsmoment? Exempelvis att användningen avbröts?”. 
 
Förekomsten av det mörka mönstret bait and switch undersöktes genom att 
respondenten fick testa att klicka på några knappar och se vart den hamnade. 
Detta för att ta reda på om webbplatsen utnyttjade respondentens muskelminne 
genom att placera knappar, ikoner och- eller checkrutor där respondenten 
förväntar sig något annat. Respondenten fick under tiden frågan “Kommer du 
dit du förväntade dig att komma?”. 
 
För att ta reda på i vilken utsträckning hidden cost används på webbplatser fick 
respondenten lägga en vara i varukorgen och sedan trycka på varukorgen och 
gå till betalning. Detta för att se om beloppet vid betalningen stämde överens 
med summan på plagget som lagts i varukorgen. Anledningen var för att se om 
webbplatsen dolde kostnader för respondenten till sista steg, exempelvis 
fraktkostnader, tilläggskostnader eller begränsade tidsförhållanden. Frågan som 
respondenten fick var: “Stämmer slutsumman överens med det du trodde?”. 
 
Respondenten fick testa att försöka skapa ett konto eller registrera sig på 
webbplatsen för att upptäcka det mörka mönstret Brignull’s privacy Zuckering. 
Detta för att ta reda på om respondenten behövde dela med sig av mer 
information än nödvändigt på webbplatsen. Frågan till respondenten angående 
detta mörka mönster var följande: “Hur behöver du gå tillväga om du skulle 
registrera dig på webbplatsen? Behöver du logga in med Facebook eller 
registrera dig hos Google eller dylikt?”. 
 
För att ta reda på förekomsten av preselection undersöktes det om webbplatsen 
hade implementerat ett standardval för respondenten som den inte visste om, 
exempelvis information som doldes via en “Visa mer” knapp eller förval om 
nyhetsbrev som redan var ikryssat. Respondenten fick gå till varukorgen där 
varan låg för att därefter gå vidare till betalning. Den fick granska webbplatsen 
ifall det fanns något val som den inte gjort som var förkryssat eller om någon 
information doldes genom en “visa mer” knapp. Efter det fick den frågan: “Var 
det något som doldes för dig? Exempelvis information som för dig som 
användare anses vara viktigt?”. 
 
För att ta reda på om en webbplats använde sig av det mörka mönstret toying 
with emotion fick respondenten klicka sig omkring på webbplatsen och titta 
efter färger, former, text och andra element som påverkade deras upplevelse. 
Detta för att ta reda på om webbplatsens design lekte med respondentens 
känslor genom färg, form, text eller andra element som påverkade 
respondenten att utföra något på ett annat sätt eller snabbare än den tänkt. För 
att se om detta stämde fick respondenten frågan: “Hittade du något element 
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som stressade dig eller gav dig känslan om att shoppa fortare eller till och med 
köpa något som du inte först hade tänkt?”. 
 
 
4.3.1 Observation 

De uppgifter som skapades i undersökningen av webbplatserna fick 
respondenterna testa under vår observation. Efter detta utfördes 
semistrukturerade intervjuer på samma respondenter med hjälp av en 
intervjuguide (se Bilaga B). Tanken bakom de semistrukturerade intervjuerna 
var att ge oss ett användarperspektiv på dark patterns och ett 
användarperspektiv på de webbplatser som undersökts. Respondenterna fick 
samma uppgifter som oss när vi sökte efter de mörka mönstret på de två 
webbplatserna.  

För att respondenterna skulle få ett utrymme att återge hur de påverkades etiskt 
av de mörka mönstret gick den deltagande observationen till på följande sätt 
genom en uppgiftsguide. Respondenterna fick testa de två webbplatserna med 
introduktion till ämnet persuasive design och dark patterns. Vi deltog bredvid 
respondenterna under observationen för att uppmärksamma ett beteende och 
för att fråga frågor enligt uppgiftsguiden. I datainsamlingen av observationen 
på respondenterna utfördes undersökningen i en bekväm miljö vilket enligt 
Arvola (2020) ses som en viktig del för att användarna ska vara bekväma. 

4.3.2 Intervju 

Efter att respondenterna testat de två webbplatserna intervjuades dessa med 
frågor rörande ämnet i en semistrukturerad intervju, där de fick dela med sig av 
de tankar de hade haft under observationen beträffande det mörka mönstret. De 
semistrukturerade intervjuerna gick ut på att vi ställde frågor enligt en 
intervjuguide. Intervjuguiden bestod av 22 huvudfrågor samt några underfrågor 
som ansågs relevanta till undersökningen. Intervjuerna utfördes löpande och 
inte i någon speciell ordning. Frågorna som vi ställde hade vi antecknat och 
bestämt redan innan. Dessa frågor var framtagna utifrån ACM:s (2018) 
uppföringskod och definitionen från Gray et al. (2018) dark patterns. Enligt 
Bryman (2018) behöver dock inte frågor som ställs komma i exakt samma 
ordning till respondenterna som i intervjuguiden. Även frågor som inte ingår i 
intervjuguiden var alltså möjligt för oss som intervjuare att ställa om det kunde 
relateras till ämnet eller tillföra värdefull information till vår undersökning. 
Anledningen till en observation och en intervju var att respondenterna skulle få 
testa webbplatserna där det mörka mönstret fanns. Observationerna och 
intervjuerna formade vårt resultat i undersökningen. Det redovisas resultat på 
vad respondenterna noterade i observationen och sedan deras svar i de 
semistrukturerade intervjuerna. Detta diskuteras sedan i en analys och 
diskussion.  

Nackdelarna med datainsamlingsmetoden med observation och intervju är att 
endast ett fåtal dark patterns och etiska principer valts ut och det finns inget 
svar på de mönster och principer som inte nämns i denna studie. Fördelen med 
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datainsamlingsmetoden är att ett mer djupgående svar kan presenteras utifrån 
de berörda mönstren och principerna med hjälp av observationerna och 
intervjuerna. 

4.4 Dataanalysmetoder 
 
Vi utgick från ett urval av 15 webbplatser och sökte efter sex av de mönster 
som Gray et al. (2018) nämner i sin studie. Dessa sex har koppling till området 
IA/UX. Av dessa 15 webbplatser valde vi två som involverar samtliga sex 
mönster. Benyon (2019) har en teori om hur en användare använder och 
upplever en produkt, system och/eller en tjänst som kan analyseras genom 
modellen The Disciplines of User Experience. Denna modell består en brun 
cirkel, en gul cirkel samt flera genomskinliga cirklar runt om de två färgade 
cirklarna. I dessa cirklar befinner sig ytterligare delar som beskrivs som 
element av UX design. Alltså kan UX brytas ner i flera underkategorier. Enligt 
Beynon (2019) behöver UX designers en blandning av färdigheter och 
förståelse av olika discipliner för att göra ett fullständigt arbete. I 
undersökningen av webbplatser utgick vi från en uppgiftsguide som 
utformades utifrån mörka mönster som Gray et al. (2018) har identifierat. För 
att se till att de mönster som skulle undersökas låg inom ämnet 
informationsarkitektur, användes alltså modellen som nämns av Benyon 
(2019).  
 
De kategorier som valdes att samla data om var nudging, bait and switch, 
hidden cost, Brignull’s privacy Zuckering, preselection och toying with 
emotion samt de etiska principerna undvik skada, var ärlig och pålitlig, var 
rättvis och vidta åtgärder för att inte diskriminera och respektera integriteten. 
Insamlingen av data till empirin skedde följande: Insamling av data genom 
tidigare forskning om ämnet, för att därefter göra en insamling av data via 
observation genom en uppgiftsguide på 15 olika webbplatser. Därefter gjordes 
en insamling av data via observationer på två webbplatser där samma 
uppgiftsguide användes. Efter ett urval av två webbplatser valdes respektive 
respondenter ut. Respondenterna granskades under en observation och fick 
uppgifter att utföra samt fick svara på frågor under tiden. Slutligen skedde en 
intervju av respondenterna efter en observation för att samla in data kring hur 
respondenterna ställer sig till de mörka mönstret. Data presenteras i resultatet 
som sedan bearbetas genom en analys och diskussion utifrån det teoretiska 
ramverket.  

För att bearbeta och analysera det insamlade materialet användes kvalitativ 
innehållsanalys. En kvalitativ innehållsanalys är ett angreppssätt när det gäller 
analys av dokument och texter som syftar på att kvantifiera innehållet utifrån 
kategorier som har bestämts i förväg (Bryman, 2018). Analysen innefattar ett 
sökande efter väsentliga teman i det material som ska analyseras (Bryman, 
2018). Det första steget i analysprocessen var att lyssna på varje intervju direkt 
efter intervjutillfället. För att därefter välja ut den mest relevanta och väsentliga 
informationen till studien och sortera bort det som inte var aktuellt. Den 
relevanta informationen som valdes ut delades in utifrån intervjuguidens 
frågeområden och utifrån dessa identifierades svar på Gray et al. (2018) dark 
patterns och ACM:s (2018) etiska principer i resultatet. De kategorier som 
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innehållet analyseras efter är Gray et al. (2018) dark patterns: nudging, bait and 
switch, hidden cost, Brignull’s privacy Zuckering, preselection och toying with 
emotion och ACM:s (2018) etiska principer: undvik skada, var ärlig och 
pålitlig, var rättvis och vidta åtgärder för att inte diskriminera och respektera 
integriteten.  

Vi har analyserat datan som samlades in genom att markera återkommande 
teman som ansågs vara relevanta för att besvara våra frågeställningar. Där våra 
huvudteman var Gray et al. (2018) dark patterns och ACM:s (2018) 
uppföringskod med subteman av det som ansågs röra våra frågeställningar 
mest, alltså vilken problematik respondenterna uttryckte till dark patterns och 
vilka aspekter av dessa dark patterns som användarna uppfattade som mest 
problematiska. 
 

4.5 Trovärdighet 
  
Bryman (2018) nämner att flera olika forskare har försökt att applicera 
begreppen validitet, reliabilitet och generaliserbarhet i kvalitativa studier 
medan andra anser att dessa begrepp hör hemma i en kvantitativ forskning. 
Istället menar Bryman (2018) att begrepp som trovärdighet, överförbarhet, 
pålitlighet och möjlighet att styrka och konfirmera kan användas istället.  
  
I denna studie används trovärdighet. Trovärdighet motsvaras enligt Bryman 
(2018) av intern validitet och beskriver hur troliga och sannolika resultaten är. I 
denna studie kan trovärdighet användas som utvärderings- och kvalitetsmått. 
De premisser som är lämpliga för denna studie är hur tillförlitlig studien är. 
Inom ämnet finns det flera olika sociala verkligheter då vi studerar människors 
etiska ställningstagande och de behöver inte alltid vara detsamma. Det som är 
viktigt i denna studie är att se till att beskrivningen som görs är acceptabel i 
andra människors ögon (Bryman, 2018). Detta görs genom att säkerhetsställa 
att forskningen har utförts i enlighet med de regler som finns och att resultaten 
har rapporterats till de människor som är en del av den sociala verkligheten 
som har studerats. Resultatet har därför återkopplas till respondenterna för att 
bekräfta att resultatet har uppfattats på rätt sätt, detta kallas även 
respondentvalidering.   
  
Det är svårt att säga i vilken utsträckning som det går att påvisa att den 
kvalitativa datainsamlingen i studien stämmer och är passande. För att 
undersöka detta på bästa sätt har respondenterna i studien kunnat gå igenom 
intervjun för att se om det skett några missförstånd. Det ger ingen garanti på att 
resultatet stämmer men det ökar trovärdigheten. Eftersom att intervjuer och 
observationer skett på plats finns det grundad och empirisk data och det kan 
också bidra till en ökad trovärdighet. Patel och Davidson (2019) förklarar att 
inspelningar av intervjuer bör kontrolleras ett flertal gånger för att garantera att 
det som sagts bedöms och tolkas rätt. Eftersom intervjuerna i studien är 
transkriberade har de spelats upp ett antal gånger för att försäkra att 
respondentens svar är tolkat på rätt sätt och att uppfattningen är korrekt. 
Intervjuerna har även lästs upp för respondenterna i detta syfte och vi har fått 
ett medgivande och samtycke från dem i att informationen som skrivits är 
korrekt. 
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4.6 Etiska principer 
 
Bryman (2018) nämner att det finns etiska principer, i dessa principer finns det 
grundläggande etiska frågor som rör frivillighet, integritet, konfidentialitet och 
anonymitet. Utifrån den empiri som vi samlat in strider vi inte mot några av 
dessa principer. Frivillighet respekteras då undersökningen inte gjordes på 
personer som inte blivit tillfrågade. För att inte bestrida integriteten har 
respondenterna både fått vara anonyma och det som sagts kommer inte spridas 
vidare utan endast diskuteras i vår studie.  
 
Enligt Vetenskapsrådet (2002) är det viktigt att ta hänsyn till de 
forskningsetiska principerna och riktlinjerna. Eftersom denna studie bland 
annat ämnade ta reda på vilka etiska ställningstaganden respondenterna gör i 
relation till UX-relaterad persuasive design och vilka aspekter av dark patterns 
som uppfattas som problematiska av respondenterna ur ett etiskt perspektiv 
kom de fyra grundläggande huvudkraven: informationskravet, 
samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet och dess 
underliggande regler vara av stor betydelse. 
 
Informationskravet innebär att de respondenter som deltar i studien tydligt ska 
informeras om i vilket syfte den genomförs och anledningen till utförandet av 
forskningen. De ska också få information angående vilka villkor som gäller för 
deras deltagande. Villkoren innebär att ett deltagande är frivilligt och att de 
närsomhelst får avbryta sin medverkan samt att de uppgifter som kommer att 
samlas in inte kommer att användas till något annat ändamål än till 
forskningen. En annan viktig information som tydligt ska framgå är direktiv 
om hur undersökningen kommer att gå till. Detta för att inte utesluta något som 
kan tänkas ha en inverkan på en respondents intresse att inte vilja delta, men 
också för att motivera en respondent genom att poängtera den förtjänst som 
forskningen kan komma att medverka till (Vetenskapsrådet, 2002). 
Respondenternas medverkan i denna studie innefattade både en deltagande 
observation och en semistrukturerad intervju. Detta innebar att det till en början 
deltog passivt (deltagande observation) för att därefter delta aktivt 
(semistrukturerad intervju) i undersökningen. Eftersom undersökningen 
började med en deltagande observation lämnades förhandsinformationen 
endast ut i en viss grad. Förhandsinformationen var till en början mindre 
detaljerad med information om projektansvariges namn och 
institutionsanknytning. Detta för att enligt Vetenskapsrådet (2002) kan en för 
detaljerad förhandsinformation i en deltagande observation riskera att 
undersökningens syfte kan komma att påverkas. Däremot fick respondenterna i 
anknytning till avslutad observation och innan en intervju påbörjades 
tillhandahålla en mer fullständig information för att få chansen att ge ett 
godkännande och samtycke till att informationen fick användas i studien. 
Insamlingen av data i den semistrukturerade intervjun innefattar inte några 
direkta personuppgifter, utan den närmsta integritet som studien kom att beröra 
var den allmänna frågan angående vilken ålder respondenten hade.  
 
  
Samtyckeskravet innebär att de som deltar i en undersökning har rätt att själva 
bestämma över sin medverkan. De som medverkar ska ha rätt till att bestämma 
om hur länge och på vilka villkor de ska delta. De ska även ha rätt att avbryta 
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sin medverkan utan konsekvenser. Vill respondenten avbryta mitt i en intervju 
ska den ha rätt till att avbryta utan några negativa följder som påtryckning eller 
påverkan (Vetenskapsrådet, 2002). För att uppfylla samtyckeskravet i studien 
har en samtyckesblankett (se bilaga C) innehållande information angående 
studiens syfte, friheten att delta eller att avbryta, samt information angående att 
intervjuerna kommer att spelas in för att därefter transkriberas att lämnats ut för 
en underskrift. En anpassning utefter respondenternas villkor rörande tid och 
plats har också beaktas. Respondenterna har även fått information angående att 
undersökningen är anonym och alla möjligheter till identifikation är undanröjd.  
 
 Konfidentialitetskravet innebär att de respondenter som deltar i en intervju 
medverkar i en sekretessbelagd handling genom att deras personuppgifter inte 
kommer att avslöjas, spridas vidare eller att obehöriga kan ta del av dem. 
Vetenskapsrådet (2002) förklarar att all information som tillhandahålls av 
forskare som rör integritet, etiskt känsliga uppgifter om enskilda, identifierbara 
personer bör utlova en tystnadsplikt med avseende på dessa uppgifter. 
Utomstående ska inte på något sätt komma åt eller kunna identifiera en 
respondent genom någon uppgift, utan alla uppgifter ska antecknas, lagras och 
avrapporteras. Detta gäller framförallt de uppgifter som anses vara etiskt 
känsliga (Vetenskapsrådet, 2002). I denna studie har konfidentialitetskravet 
framförts både muntligt och skriftligt i form av en samtyckesblankett. Som 
tidigare nämnt har respondenterna även fått information om att materialet från 
undersökningen kommer att vara anonym. De har även fått information om att 
det sammanställda materialet från undersökningen inte heller kommer att 
innefatta specifika citat, utsagor eller liknande som skulle gå att härleda till 
personen i fråga. 
 
Nyttjandekravet innebär att uppgifter som samlats in om varje enskild individ 
endast får användas för forskningsändamål. Insamlingen av personuppgifter får 
inte spridas vidare och får inte utnyttjas för beslut eller åtgärder som påverkar 
den enskilde individen (Vetenskapsrådet, 2002). För att ta hänsyn till 
nyttjandekravet i studien har respondenterna informerats om att de uppgifter 
som samlats in endast är för forskningens ändamål och inte kommer att 
utnyttjas för kommersiellt bruk eller liknande. De har även blivit informerade 
om att inga direkta personuppgifter kommer att samlas in och kan därför inte 
användas som beslut eller som någon åtgärd som påverkar dem. 
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5 Resultat  
 
Detta kapitel kommer att presentera resultat från deltagande observationer och 
resultat från semistrukturerade intervjuer. 
 

5.1 Resultat från deltagande observationer 
 
I resultatet av denna undersökning på dessa två webbplatser visades mönstret 
nudging genom att användningen av webbplatsen avbröts genom oönskade 
meddelanden och popup fönster som dök upp. Mönstret bait and switch 
identifierades genom att användarens muskelminne utnyttjades av placeringar 
på knappar, kategorier samt suspekta produkt segmenteringar och användaren 
hamnade inte där den förväntade sig efter ett klick. Resultatet rörande hidden 
cost kunde konstateras genom att webbplatserna döljer kostnader för 
användaren till sista steget. Exempelvis visar det sig främst på fraktkostnader 
samt begränsade tidsförhållanden när det handlade om rabatterade varor. 
Brignull’s privacy Zuckering framträder främst som mönster vid en registrering 
på dessa webbplatser. Valen som gavs var att antingen logga in med Facebook 
eller Google. Det gick däremot att registrera sig genom att ange 
personuppgifter genom att fylla i textfält. Resultatet kring preselection 
grundade sig att webbplats 1 och webbplats 2 hade implementerat ett 
standardval för användaren. Det som var mest synligt var att information 
doldes via en “Visa mer” knapp, ett förval om användaren ville ha nyhetsbrev 
eller att betalningssättet redan var förvalt. Resultatet kring toying with emotion 
framträdde när användaren skulle klicka sig omkring på de två webbplatserna. 
Färger, former och andra element ansågs då som störande och störde 
användningen av båda webbplatserna.  
I observationen fick fem respondenter ta del av uppgiftsguiden samt svara på 
de tillhörande frågorna som fanns för varje mönster. Uppgifterna utfördes på 
två olika webbplatser som hålls anonyma. Webbplatserna benämns som 
webbplats 1 och webbplats 2. Resultatet i studien sammanställs i en 
avidentifierad form. Nedan redovisas de resultat som har framkommit i 
studiens observation rörande dark patterns på de två webbplatserna.  
  
Nudging 
På webbplats 1 hade samtliga respondenter liknande svar. 
Användarupplevelsen avbröts av cookies, rörig layout där det hände något med 
designen när de förde musen över skärmen och störningsmoment som att 
bilderna zoomas in utan att de klickade på dem.  
  
En respondent uttryckte att: “Det blinkar över hela webbplatsen”. 
  
På webbplats 2 svarade tre av fem respondenter att det fanns väldigt många 
störningsmoment. De andra två respondenterna svarade att det fanns 
störningsmoment som avbröt användningen men det påverkade inte 
upplevelsen allt för mycket. Tre respondenter svarade att kupongerbjudanden 
störde användningen och att det upplevdes stressande att dessa dök upp. 
Kupongerna ansågs vara något som respondenterna inte vågade klicka på för 
dem trodde inte det var seriöst. Tre respondenter svarade även att webbplatsen 
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inte gick att fortsätta att använda om användaren inte klickade bort alla de 
dialogrutor som hade dykt upp. De andra två respondenterna uppfattade att 
acceptera aviseringar och cookies var störande och avbröt deras användning.  
  
En respondent uttalade sig följande: “Jag ville kryssa bort alla kuponger som 
dök upp, för av tidigare erfarenheter måste man registrera sig för att ta emot 
dem och det är jag inte intresserad av”. 
  
Bait and switch 
På webbplats 1 var upplevelsen att respondenterna kom dit de förväntade sig. 
Däremot upplevde fyra av fem att det skapade irritation då det inte gick att 
filtrera. En respondent ville köpa en specifik produkt och endast hitta just den 
produkten, men kom istället in på kategorin för alla de liknande produkterna. 
Liknande hände en annan respondent som ville komma till en specifik produkt 
men hamnade på produktsidan och kunde sedan inte klicka på kategorin för 
den specifika produkten. En annan respondent klickade på en kategori men 
kom till en helt annan kategori istället. Ytterligare en respondent var irriterad 
eftersom ett klick på en kategori inte gav ett förväntat sökresultat, utan istället 
krävde att sökningen skulle specificeras bland flera olika val. Detta trots att 
kategorin hade benämnt ett specifikt namn som en klickbar vidare länk i 
navigationsbaren.   
  
På webbplats 2 var samtliga svar från respondenterna att webbplatsen erbjöd 
för många alternativ. Webbplatsens benämning av produkter skapade en 
förvirring och enligt en respondent ansågs layouten vara fruktansvärd och 
stressande. En annan respondent sökte efter en specifik produkt och kom inte 
alls dit den hade förväntat sig att komma. 
  
Hidden cost 
På webbplats 1 upplevde två av fem respondenter att produktpriset stämde 
överens med det slutgiltiga priset. Däremot ansågs fraktkostnaden som ett 
problem då priset blev mycket dyrare. En respondent ansåg att webbplatsen 
visade rätt pris men hade i liten text redogjort för att tullavgifter för skatt och 
leveranser kommer att tilläggas. De två andra respondenterna tyckte att det var 
svårt att se om summan skulle stämma överens eftersom att de ansåg att de var 
tvungna att logga in för att komma till betalningssidan.  
  
En respondent yttrade sig: “produkten kostar samma, men det var väldigt dyr 
frakt, det blev plötsligt dubbelt så dyrt”. 
  
På webbplats 2 var alla fem respondenter eniga om att det var svårt att se om 
priset stämmer överens med slutsumman då de var tvungna att logga in på 
webbplatsen och bli medlem för att se det slutgiltiga priset. Respondenterna 
uppmärksammade dock att det stod att det var gratis frakt, men att det berodde 
på hur mycket de hade handlat för. Något annat som dök upp under 
användningen var en ny ruta med nya rabatter för att få användarna att stanna 
kvar på webbplatsen.  
  
En respondent noterade att det stod att det var fraktkostnad men att den skulle 
köpa mer för att få gratis frakt. Respondenten menade på att de beror helt på 
vad frakten kostar, om det blir billigare med eller utan frakt. 
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Brignull’s privacy Zuckering 
Vid registrering på webbplats 1 krävdes inte en inloggning med Facebook, 
däremot stod de två olika alternativen vid en registrering emellan en inloggning 
med Facebook eller att lämna sina personuppgifter. Samtliga respondenter var 
dock samstämmiga i svaren då de alla brukar logga in med Facebook för att det 
är smidigt då allt redan är ifyllt.  
  
Vid registrering på webbplats 2 krävdes antingen e-postadress eller konto på 
Google eller Facebook. Två respondenter tyckte att det var konstigt att det stod 
att det gick att handla som gäst utan att behöva registrera sig, men när de väl 
försökte handla som gäst så krävdes det att bli medlem på webbplatsen.  
  
Preselection 
Följande resultat framkom i frågan om det doldes något för respondenterna. 
Två respondenter ansåg att information doldes genom att adressen redan var 
angiven och adressen likaså var faktureringsadressen. Detta ansåg de kunde 
vara opålitligt eftersom det krävdes att de skulle klicka på en “Visa mer” knapp 
för att kunna se vilken adress som var angiven. En respondent 
uppmärksammade att den adressen den haft tidigare hade angivits och hade den 
inte varit tillräckligt observant och lagt märke till det, hade paketet och 
fakturan kommit till fel adress. Två respondenter noterade även att information 
om standardleverans var förkryssad. 
  
På webbplats 2 svarade två respondenter att det inte gick att se så mycket mer 
om de inte skapade ett konto. De blev tveksamma till webbplatsen och 
uttryckte att de kändes konstigt och som en opålitlig webbplats eftersom den 
inte ville dela med sig av mer information om användaren inte loggat in. Tre 
respondenter reagerade på liknande problem, men upptäckte även annan 
information som visade på att de var tvungna att handla mer om de ville ha 
gratis frakt. Här ansåg de respondenterna att det hade varit bra om de kunde få 
se vad frakten skulle kosta innan de bestämde sig om att registrera sig på 
webbplatsen.  
  
Toying with emotion  
På webbplats 1 var det fyra av fem respondenter som ansåg att typsnittet och 
logotypen var snygga. Utöver det var det mycket färger och en stark rosa färg 
som en respondent menade på var stereotypiskt tjejig. Alla respondenter 
upplevde webbplatsen som stressande och gav en känsla om att vilja shoppa 
fort eftersom webbplatsen med en stor text på startsidan talade om att det var 
40 % på alla varor. Dessutom var det andra element som “Köp nu, betala sen”, 
“Dina nya favoritjeans”, och “40 % på allt” som dök upp och som uppfattades 
störande för diverse respondenter. 
  
På webbplats 2 förekom de element som en klocka som räknade ner från 30 
minuter för att få gratis leverans. En respondent menade på att det skapade en 
stress samtidigt som det dök upp information på andra ställen angående 
rabatter och det i sin tur skapade en förvirring. En annan respondent tyckte att 
de dök upp för mycket saker, varav en sak var att en 20 % rabatt dök upp 
direkt. Resterande tre respondenter upplevde webbplatsen som stressande och 
inte ett dugg harmonisk med tanke på alla erbjudanden, och förklarade att det i 
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sin tur bidrog till en inre stress som också skulle kunna bidragit till att dem 
skulle köpt något som dem från början inte hade tänkt.  
 

5.2 Resultat från semistrukturerade intervjuer 
 
I intervjun fick respondenterna svara på de frågor som finns i vår intervjuguide 
rörande dark patterns och etik. Respondenterna fick ta del av en 
samtyckesblankett innan intervjun påbörjades och en anonymitet utlovades. 
Åldersspannet på respondenterna är mellan 20-28 år och de har en vana vid att 
shoppa på nätet. Genom en transkribering av intervjuerna har följande resultat 
framkommit.  
  
5.2.1 Dark patterns 
 
Detta avsnitt presenterar resultatet på de begrepp som har valts ut från Gray et 
al. (2018) definition av dark patterns. 
 
Nudging 
Samtliga respondenter hade samma åsikt när det kommer till utformandet av 
mönstret nudging på webbplatserna. Att det dyker upp olika meddelanden på 
webbplatser som de använder sig av ansågs vara vanligt. Ett exempel som gavs 
var val för cookies. Merparten av respondenterna tyckte att cookies var det 
meddelandet som dök upp oftast. En av respondenterna uttalade sig enligt 
följande: “Cookies finns alltid, men det finns aldrig ett alternativ att tacka nej. 
Antingen får man godkänna eller så stör den hela användningen av 
webbplatsen resten av tiden”. 
  
Resultatet visar på att en medvetenhet om att olika meddelanden kan dyka upp 
finns. En respondent beskrev det som: “Det är så vanligt för mig att jag inte ens 
tänker på det”. Resultatet av observationen tillsammans med intervjun kan 
fastställa att det är normalt att användarna blir erbjudna olika saker i form av 
meddelanden på en webbplats. Tre respondenter sa att de stör sig på de olika 
meddelanden som dyker upp, men att det har blivit något som tillhör dem i 
deras vardag i användningen av nätet. Att meddelanden dyker upp endast på 
webbplatser som erbjuder shopping var inte självklarhet, utan enligt 
respondenterna kunde det även förekomma på andra webbplatser dem besökt. 
En respondent ansåg att det inte gjorde alls någon skillnad på upplevelsen av 
webbplatsen och att om användningen avbröts för att det kom upp oväntade 
meddelanden eller dylikt inte störde alls. Respondenten uttalade sig genom att 
säga: “Det är ju bara att klicka bort eller börja om”. 
  
Bait and switch  
Gällande det mörka mönstret bait and switch var samtliga svar diffusa 
angående att de skulle gjort en viss sak på en webbplats men att något annat 
skulle hända. En respondent upplevde det på följande sätt: “De förekommer 
framförallt på webbplatser där man klickar på en vara och sedan tillbaka och 
inte kommer till det stället där man var från början. Samma plagg exponeras 
även flera gånger. Om det är taktiskt eller en bugg, det vet jag inte”.  
  
Två andra respondenter hade istället inte lagt märke till eller kommer inte ihåg 
om att det händer något annat än det som var tänkt. De hade heller inte 
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reflekterat om det varit med om en knapp som vanligtvis brukar vara placerad 
på en plats inte är placerad där, och utan att kolla vad som står på knappen 
kommit någon annanstans. 
  
Hidden cost  
Samtliga respondenter var överens om att hidden cost förekommer eftersom att 
de alla varit med om att kostnaden har ändrats efter att de lagt sina varor i 
varukorgen. Samtliga respondenter hade även varit med om att frakt 
tillkommer och blivit förvånade. En respondent var dock snabb med att inflika: 
“Det senaste när jag shoppat har det varit gratis frakt och jag kan smidigt välja 
till Instabox som är ett smidigt leveransalternativ som underlättar för mig”. 
Däremot hade en annan respondent varit med om att en webbplats angett att det 
var fri frakt men när den väl kom till kassan var det en fraktkostnad som 
tillkom.  
  
Brignull’s privacy Zuckering 
Samtliga respondenter var överens om att de har behövt logga in med 
Facebook eller Google för att kunna shoppa eller bli medlem på en webbplats. 
Två av fem respondenter svarade att de inte brukade använda den funktionen 
och aldrig funderat över det. En respondent beskrev det som att: “Ja, det finns 
nästan alltid som alternativ men jag väljer alltid att registrera mig genom att 
skriva in mina uppgifter”. Tre av fem respondenter förklarade att en 
registrering på en webbplats är något som de vill ska gå fort. En respondent sa: 
“Det ska gå fort, och om jag väljer Facebook eller Google så går det ju fort”. 
  
Fyra av fem respondenter hade varit med om att de behövt logga in med 
Facebook, registrera sig hos Google eller dylikt för att bli medlem på en 
webbplats. Det var en respondent som hade ett utstickande svar från de andra 
fyra, då personen hade besökt en webbplats som inte krävde någon inloggning 
eller dylikt för att bli medlem. En annan respondent har ett fåtal gånger varit 
med om att det gått att besöka en webbplats och shoppa som gäst men har då 
lämnat ut sina personuppgifter oavsett. 
  
Preselection  
Fyra av fem respondenter ansåg att webbplatser som de har använt någon gång 
har implementerat ett standardval för en som användare. Det som var främst 
förekommande var att nyhetsbrevet brukar vara förkryssat utan att de har en 
vetskap om det. Däremot ansåg tre av fem respondenter att de nu har lärt sig att 
det brukar vara förkryssat och därför kollar en extra gång om något är 
förkryssat. 
  
En respondent ansåg ett förhandsval som redan är ikryssat är något som den 
aldrig funderat över och att den aldrig märkt av det. Resultatet visade att de 
vanligaste valen som är ikryssade är prenumeration av nyhetsbrev, godkända 
villkor och betalningsalternativ.  
  
En respondent beskrev det som “Om betalningsalternativ är förkryssat och man 
inte har sett det kan det leda till misstaget att man shoppar på faktura vilket jag 
helst inte vill göra”. 
  
Toying with emotions 
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Det mörka mönstret toying with emotions gav intressanta svar då alla 
respondenter upplevt att de blivit stressade någon gång i samband med att de 
skulle köpa något. En respondent svarade följande: “Jag blir stressad när man 
har fått en rabattkod som går ut en specifik dag eller när det förekommer en 
timer på en webbplats. Detta har gjort att jag har gjort ett flertal onödiga köp 
som jag idag kan ångra, men då är det för sent att skicka tillbaka eller så orkar 
jag inte”.  
  
De övriga respondenterna hade svar i samma stil som den tidigare 
respondenten. Bland annat upplevde en respondent dels en stress på 
webbplatser som har en nedräkningsklocka eller ett klockslag när en rabatt 
kommer att löpa ut, men också en stress överlag gällande rabatter som 
webbplatser har. Det går att utifrån respondenternas svar att konkludera att de 
alla någon gång blivit stressade av att köpa något på en webbplats så fort som 
möjligt.  
  
5.2.2 Etiska principer 
 
Detta avsnitt presenterar resultatet på de principer som har valts ut från ACM:s 
(2018) uppföringskod.  

Undvik skada 
Att webbplats 1 och 2 undviker skada kan i korta drag presenteras som att 
designen som finns på en webbplats inte bör ha några negativa konsekvenser 
för respondenten. Majoriteten av respondenterna i denna studie hade tidigare 
inte lagt tänkt på att en design ibland kan leda en användare till att ta beslut 
som inte gynnar dem som användare. Ett flertal respondenter ansåg efter test av 
webbplatserna att de fick en “aha” upplevelse och det var inte till det positiva. 
En respondents svar angående känslan av dessa mönster löd “Jag visste inte att 
de fanns, men nu när jag tänker tillbaka så har jag nog blivit utsatt för dessa 
mönster tidigare. Det känns lite som att jag har blivit lurad och att designen 
inte känns ärlig”. När frågan om varför ställdes till denna respondent 
utvecklade hen svaret till “Alltså när jag tänker på hur många som antagligen 
blir lurade till att göra saker på webbplatser som de kanske inte har tänkt att 
göra från början, kan jag inte förstå att en webbplats kan vilja använda sådana 
mönster. Jag antar ju också att dessa två webbplatser inte är dem enda som 
jobbar med att ha en design som detta”. 

Eftersom att merparten aldrig hade reflekterat över att ett gränssnitt på en 
webbplats kan ha en avsikt att manipulera användaren under användningen, var 
den största känslan hos flertalet respondenter att de var i “chock”. En 
respondents svar var framförallt intressant “Men du skämtar? detta känns ju 
inte alls rätt, så dessa mönster finns på flera webbplatser. Tänk hur många 
gånger jag har gått på detta och i själva verket har de lurat mig”. När vi frågade 
respondenten vad den menar med att det inte känns rätt utvecklade den svaret 
till “I mina ögon, när något inte känns rätt så känns det som att det kan skada 
mig själv eller andra i min omgivning. Jag vet inte hur det fungerar i 
designtermer men i verkliga livet vill man ju vara snäll och det känns inte snällt 
att försöka lura och manipulera någon”. En annan respondent sa “Nu när jag 
vet om att det cirkulerar mönster som detta på webbplatser kan jag inte låta bli 
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att fundera på om det verkligen är okej? Jag menar, finns det inte några 
riktlinjer eller någon typ lag som säger hur man får göra och inte får göra?”.  

I den etiska delen i intervjun framkom resultat som kan kategoriseras under 
denna princip. Ett flertal respondenter påstod att gränssnitt som har dessa 
mönster är en orättvis design och att det kan leda till negativa konsekvenser för 
användaren. Respondenterna visade inga tecken på att det skulle kunna vara en 
fysisk skada. Däremot att det enligt respondenterna vara påfrestande för 
användaren, då delar av den information som respondenterna ansåg att de 
behövde inte fanns till hands för dem. Om webbplatsens design skulle vara 
hundraprocentig ansåg en respondent att “Då skulle jag inte heller känna mig 
så stressad, men eftersom att jag inte har vetat om detta sedan innan kanske det 
har flugit över mitt huvud. Nu däremot känner jag att det kan ju inte vara rätt, 
eller min personliga åsikt säger i alla fall att det är fel”.  

Var ärlig och pålitlig 
Intervjuns resultat kan redovisas följande utifrån den etiska principen var ärligt 
och pålitlig. Respondenternas svar i intervjun visade på att även trovärdigheten 
för respondenterna var viktig. Enlig en respondent hade inte webbplats 1 och 2 
så hög trovärdighet, respondenten sa “Eftersom jag inte riktigt vet så mycket 
om denna webbplats hade jag behövt lite mer information om vad vissa saker 
betyder, det känns svårt att få tillgång till fakta om till exempel hur längre ett 
visst erbjudande faktiskt gäller”. När vi frågade om respondenten kunde 
utveckla sitt svar sa den “Alltså, jag såg ju att det fanns en klocka uppe i hörnet 
på en webbplats, men när jag hade varit inne på webbplatsen så pass länge så 
att tiden för erbjudandet skulle ha gått ut, laddades klockan istället om och jag 
fick erbjudandet igen och det känns ju som ett problem”. En annan respondent 
upplevde att det fanns dark patterns på webbplatserna och att många 
erbjudande kastades på en. Respondenten sa “Användare kan ju bli lurade att 
köpa mer av dessa erbjudanden och olika knappar man kan trycka på, det kan i 
sin tur såklart leda till överkonsumtion vilket inte är bra för miljön”. När vi 
frågade om respondenten kunde utveckla svaret sa den “Det finns en viss 
hysteri om rabatter på webbplatser och det kan för det första vara negativt för 
småstäder och för det andra om fler människor handlar på nätet så behöver fler 
varor transporteras, vilket leder till att det blir mer utsläpp och jorden mår 
sämre”. En respondent hade velat ha tydligare information om hur företagen 
arbetar och sa “Utifrån det jag har upplevt på dessa webbplatser känns det som 
att jag inte vågar lita på bara det som står, de redogör för dåligt för saker och 
hur det fungerar i deras företag. Varför finns det inte någon knapp där jag kan 
läsa om hur de arbetar exempelvis?”.  

Trovärdigheten för användarna på webbplatserna var låg eftersom att designen 
i sig enligt respondenterna inte var tillräckligt ärlig. Informationen borde göras 
mer tillgänglig och transparent för att användarna skulle känna att designen på 
webbplatserna skulle vara ärlig. Då alla funktioner, potentiella problem och 
begränsningar inte var fullständiga ansågs webbplatserna som falska och att de 
som en respondent uttryckte “Det känns som att dem lurar mig, det känns inte 
tryggt och det känns heller inte som att dem är ärliga, det känns alltid som att 
jag missar något viktigt och att dom försöker dölja det för mig” En annan 
respondent sa “Jag känner mig manipulerad och övertalad”.  
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Var rättvis och vidta åtgärder för att inte diskriminera 
Tolerans, jämlikhet och respekt var något några av respondenterna reagerade 
på. I intervjun framkom resultat kring att ett flertal av respondenterna hade 
upplevt webbplatserna som stressande då deltagarkulturen inte riktigt fanns och 
att de inte inkluderade alla olika människor. En respondent sa “Här inkluderar 
de ju inte direkt de som exempelvis är blinda, det tycker väl inte jag är så etiskt 
om man säger så”.  

De andra respondenterna gav inte någon indikation på att webbplatserna skulle 
diskriminera. Däremot var de tydliga med att om det skulle upptäcka att en 
webbplats som de använt skulle vara diskriminerande på något sätt, hade de 
valt att sluta använda den webbplatsen och byta till en annan. En respondent sa 
“Webbplatserna verkar ju inte diskriminera på något sätt som jag ser det, 
däremot ingår inte jag i någon av grupperna som är underrepresenterade så jag 
kanske inte märker det tyvärr”. En annan respondent sa “Om det skulle vara så 
att någon av webbplatserna skulle diskriminera människor, så anser jag att det 
inte är någon bra webbplats. Det känns väl ändå som att vi har kommit längre i 
världen än att diskriminera till exempel på grund av färg, etnicitet eller ras”.   

Respektera integriteten 
I intervjun framkom flera svar på tal angående integriteten, att de var tvungna 
att dela med sig om personliga uppgifter vad något som ett fåtal av 
respondenterna hade reagerat över. En respondent sa “Det är klart att med 
lagen GDPR får väl inte webbplatser göra hur dem vill, men varför känns det 
ändå som att jag ofta blir lurad?”. När vi frågade om respondenten kunde 
utveckla sitt svar sa den “Ja, men till exempel hittade i alla fall inte jag 
någonstans att jag kunde läsa om hur de behandlar mina personuppgifter. Nu 
vet jag inte om det finns på webbplatserna men på andra webbplatser står det ju 
väldigt tydligt och då slipper jag att ens fundera på det”. En annan respondent 
sa “Även fast jag vet att de inte får ta mina personuppgifter kan jag ändå få 
mail från webbplatser som verkar ha fått min information från andra 
webbplatser som jag har shoppat på”. Några av respondenterna ansåg att det 
var ett problem att webbplatserna inte gjorde informationen kring hur de 
samlade in data mer lättillgängligt. De hade även velat att det var enklare för 
dem att kunna läsa vad de delade med sig av för uppgifter. En respondent sa 
“Jag vill helst veta vad jag delar med mig av för uppgifter om mig själv och 
vad för information de får av mig när jag tillexempel accepterar cookies. Jag 
förstår att jag kan läsa mer om jag trycker på den knappen men jag förstod inte 
vad de menar på dessa två webbplatser”.  

I ACM:s uppföringskod (2018) nämns det att datorprofessionella handlingar 
förändrar världen och att koden är utformad för att inspirera och vägleda det 
etiska uppförandet av alla datorproffs. Koden i sig kan inte lösa etiska problem 
men kan användas som en grund för etiskt beslutsfattande (ACM, 2018). I 
koden nämns det olika principer som en designer bör arbeta med när 
utformandet av en webbplats sker, det nämns också olika principer, några av 
dessa principer är: undvik skada, var ärlig och pålitlig, Var rättvis och vidta 
åtgärder för att inte diskriminera, respektera integriteten. Vi tolkar resultatet i 
intervjun till att det går att konstatera att de aspekter av dark patterns som 
uppfattades som problematiska av användarna ur ett etiskt perspektiv var 
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stress, manipulation, övertygelse, ångest och irritation. Respondenterna har 
oberoende från varandra under intervjuernas gång påtalat att det anser att det 
inte är etiskt korrekt. De upplevde att dark patterns framkallade ett beteende 
hos dem som det inte känner igen. De vill varken känna sig påtvingade eller 
manipulerade att köpa något. Samtliga kunde även intyga att de känner sig 
lurade av mönstren som förekommer, då känslan av att som användare inte 
veta om, reflektera över eller låta sig själv bli påverkad och dras med utan att 
tänka efter en extra gång inte känns bra.  
 
Obehaglig är en känsla som kan sammanfatta respondenternas svar angående 
att det förekommer ett mörkt mönster på en webbplats. De upplevde att dark 
patterns vill manipulera och få dem att gå i en viss riktning. Majoriteten av 
respondenterna uttryckte att undersökningen kunde bidra till en förbättrad 
shoppingupplevelse för dem i framtiden eftersom det någonstans bidrar till en 
ökad medvetenhet och förståelse till varför det fungerar som det gör, och på så 
sätt blir lättare att hantera. De upplevde även att undersökningen kunde bidra 
till en förbättrad shoppingupplevelse för att de kommer att tänka efter 
hädanefter när de använder en webbplats. Om webbplatserna har försökt att 
använda några av de etiska principerna kan vi inte se. Däremot kan vi 
konstatera att det inte verkar som att webbplatserna har använt sig av dem 
baserat på vårt resultat. Respondenterna i denna studie tycker inte att det är 
etiskt korrekt att använda sig av dark patterns på webbplatser. De flesta har 
kunnat återge gånger då de vet om att de har blivit utsatta för mönstret och att 
de nu i efterhand med facit i hand känner sig vilseledande och manipulerande. 
Att respondenterna känner sig vilseledande och manipulerad av webbplatsernas 
design kan vi stärka med resultatet. Att respondenterna i denna studie etisk 
ställer sig till dark patterns som att det är fel, och att det inte alls känns säkert 
och tryggt att surfa in och handla på webbplatser som dem som har undersökts 
i studien.  
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6 Diskussion 
 
Diskussionen tar avstamp i resultatet som har framkommit i studien. Resultatet 
analyseras och diskuteras med den tidigare forskning som vi undersökt och 
med hjälp av urval från Gray et al. (2018) definition av mörka mönster och de 
utvalda etiska principerna från ACM:s (2018) uppföringskod. Nedan kommer 
frågeställningarna: Vilken etisk problematik uttrycker användarna i relation till 
UX relaterade dark patterns? och Vilka aspekter av dark patterns uppfattas 
som problematiska av användarna ur ett etiskt perspektiv? att besvaras. 
 
Resultatet visar en helhet på att innan observationen och intervjuerna ägde rum 
hade respondenterna i studien inte någon kunskap inom ämnet persuasive 
design och dark patterns. Merparten av respondenterna hade inte reflekterat 
kring att det fanns en avsikt bakom hur en webbplats var designad och 
utformad. Efter observationen kunde respondenterna återberätta att de hade 
blivit utsatta för ett mörkt mönster flera gånger, men de hade ingen vetskap om 
att det var ett mörkt mönster då. Ur ett etiskt perspektiv ansåg respondenterna 
att deras ställningstaganden angående ett mörkt mönster är att det är oetiskt. 
Det som de ansåg främst var oetiskt var hur de mörka mönstret kunde lura dem 
till att handla mer och att av det kunde enligt dem leda till exempelvis en 
miljöpåverkan. Resultatet visade även att respondenterna tyckte att det var 
oetiskt av en designer att arbeta med mörka mönster. Respondenterna 
förklarade att om de själva hade arbetat som en designer hade de inte 
implementerat mörka mönster i sin design. Det är dock en mycket tunn gräns 
om vad som är etiskt rätt eller fel enligt respondenterna. Att en webbplats 
använder ett gränssnitt för ett kommersiellt syfte ansågs vara acceptabelt, men 
respondenterna menade på att det fanns en hårfin gräns mellan vad som 
tillhörde att uppmuntra en användare respektive att lura en användare. Att 
respondenterna saknar brist på kunskap inom ämnet persuasive design och dark 
patterns bekräftades i resultatet av studien bland annat genom att en respondent 
uttryckte: “Är det detta som är ett mörkt mönster, man tänker inte på att det är 
ett mönster och görs med flit”.  

Att fler och fler webbplatser börjar använda denna typ av design kan i tidigare 
forskning från Fogg (2009a; 2009b) bekräftas. Fogg (2009a) menar på att 
verktyg för att utveckla persuasive design blir allt enklare att använda. Däremot 
är etik något som ännu inte har kommit lika långt i utvecklingen inom 
persuasive design och dark patterns då den än så länge bara består av 
formaliserade ramar (Fansher et al., 2018). Om arbetet med dessa 
formaliserade ramar hade utvecklats hade det kunnat förebygga att en 
användare utsätts för en manipulerande och en oetisk design. Eftersom att 
persuasive design enligt Fogg (2009b) bygger på övertygande 
systemfunktioner kan det vara svårt för användare att upptäcka dessa 
funktioner. En användares första intryck kan enligt Kim et al. (2008) bedöma 
användbarheten av en webbplats. Detta kan ifrågasättas eftersom om 
användarna kan upptäcka användbarheten på en webbplats så snabbt, borde 
inte respondenterna som deltagit i denna studie direkt upptäckt om en 
webbplats använde sig av mörka mönster? Gray et al. (2018) definierar 
däremot det mörka mönstret som något som vill vilseleda användaren. Denna 
aspekt är svår att ge ett svar på då det är svårt att upptäcka mönstret eftersom 
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att gränssnittet även är utvecklat för att användarna ska missa mönstret och lura 
användarna till att utföra åtgärder som de inte är ämnade att utföra från början 
(Di Geronimo et al., 2020). Resultatet i studien visar på precis som Di 
Geronimo et al. (2020) nämner genom att det är svårt för respondenterna att 
upptäcka mönstret innan de har fått mer information ämnet. Respondenterna i 
denna studie hade helt enkelt ingen aning om att ett mörkt mönster existerade 
innan de fick information om ämnet. Hur kan en användare då ha en åsikt eller 
fundera över något som de inte vet finns? Om fler användare, precis som 
respondenterna i denna studie hade lärt sig mer om de mörka mönstret och som 
de uppfattar som oetiska, hade användare kunnat kritisera webbplatser som 
arbetar på detta sätt. Detta hade kunnat leda till att de etiskt formaliserade 
ramarna i en UX-praxis sannerligen hade kunnat utvecklas precis som Fansher 
et al. (2018) faktiskt nämner att de borde.  

Att mörka mönster florerar på webbplatser kan genom Gray et al. (2018) studie 
konstateras är sant, däremot kan det ifrågasättas hur mycket respondenterna ser 
och blir påverkade av dessa. I resultatet av undersökningen av de sex mörka 
mönstren som undersöks i studien konstaterades det att mönstren finns på de 
webbplatser som har undersöks. På de två webbplatserna som valdes till urvalet 
var det mest framträdande. Det framkom däremot i resultatet av observationen 
och intervjun att respondenterna inte visste om att de blev utsatta för ett mörkt 
mönster. En respondents kommentar efter testet i intervjun av webbplatserna 
var: “Är det detta som är ett mörkt mönster, man tänker inte på att det är ett 
mönster och görs med flit”. Gray et al. (2018) har i sin undersökning visat att 
det finns ett flertal webbplatser som har mörka mönster. Di Geronimo et al. 
(2020) menar på att det för någon som inte vet om att det finns ett mörkt 
mönster har svårare att identifiera dem. Respondenterna i studien visste inte om 
när det blir utsatta för ett mörkt mönster. Respondenterna saknade helt enkelt 
kompetens för att urskilja ett mörkt mönster på webbplatserna.  
  
En intressant aspekt av resultatet i studien var att det inte gick att fortsätta att 
shoppa på webbplatserna om användarna inte loggade in. Det var däremot inget 
krav att logga in med Facebook eller Google. Detta är ett exempel på det 
mönstret Gray et al. (2018) benämner som Brignull’s privacy Zuckering som 
handlar om att försöka få användare att logga in med Facebook eller Google. 
Respondenterna upplevde dock inte detta som ett problem då de var vana vid 
detta tillvägagångssätt och en respondent uttryckte till och med att: “Det ska gå 
fort, och om jag väljer Facebook eller Google så går det ju fort”. Det var inte 
oväntat att fler av respondenterna skulle föredra en inloggning som går fort, 
däremot kan det ifrågasättas om respondenterna vet hur mycket data de delar 
med sig av när de loggar in med dessa funktioner. Adamek (2018) förklarar att 
den sociologiska synen av etik som speciella fall av normer som styrs av den 
sociala verkligheten styr individuella eller sociala handlingar. I samband med 
resultatet ansågs det vara vanligt att logga in med Facebook eller Google för att 
det går fort, men egentligen kan den sociala verkligheten i detta fall styra 
användarnas handlingar.  
  
Det oväntade resultatet av undersökningen var att två av respondenterna 
konstaterade att undersökningen inte kommer att få dem att tänka annorlunda. 
Dessa två respondenter svarade att de inte hade lagt märke till eller funderat 
över hur användningen av en webbplats går till utan snarare ser det som något 
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vanligt. Vissa respondenter är alltså vana vid att webbplatser ser ut som de gör 
och har den designen som dem har, men reflekterar inte mer kring detta. Det 
resultat som förväntades var att respondenterna skulle upptäcka mönstret med 
den information de hade fått innan undersökningen, detta resultat kan bero på 
olika saker. Att respondenterna saknar vetskap om att det mörka mönstret 
finns, att informationen som de har fått innan är otillräcklig eller att de helt 
enkelt förbi ser det helt för att de är så vana vid att utformningen av 
webbplatsen ser ut som den gör.  
  
De andra tre respondenterna ansåg att undersökningen tillför en kunskap om 
ämnet persuasive design och dark patterns och att det är något som dem 
kommer att ta med sig till framtiden när det besöker en webbplats. De kommer 
vara observanta och tänka på de mörka mönster som det fått lärdom av genom 
studien och anser att det kommer bidra till en förbättrad användarupplevelse 
eftersom de redan vet om att webbplatsen vill att dem ska utföra en viss 
handling. 
  
Resultatet rörande etik var hur insatta respondenterna var av vad som var etiskt 
och oetiskt. Adamek (2018) syn på att designers yrke har en stor påverkan på 
människors välfärd och bör därför sträva efter en så god etisk och social 
lösning som möjligt, detta kan med några av respondenternas svar definieras 
som påtaglig. En respondentens svar löd: “det känns inte etisk korrekt att 
webbplatser arbetar med mönster som dessa då det nog kan lura många, 
framförallt de generationer som inte har vuxit upp med internet”. En annan 
respondent sa: “Det är en hårfin gräns mellan uppmuntran och lurendrejeri”. En 
tredje respondent sa: “Om man tänker i stora drag kan det bidra till en 
miljöpåverkan och till och med barnarbete, och det är ju inte etiskt korrekt”. 
Att Adamek (2018) diskuterar hur en etisk och social lösning bör tillämpas 
inom design finner alltså en mening i syftet av denna studie. Att mörka mönster 
används i en design kan analyseras vidare genom att överkonsumtion av 
shopping på nätet ökar transport för leveranser och med fler transporter blir 
miljöpåverkan större. Mörka mönster kan även bidra till att människor shoppar 
mer på webbplatser, om människor shoppar mer, kan det också bidra till att 
människor inte tänker på att kolla upp vem det faktiskt är som sitter och 
tillverkar dessa produkter. De som tillverkar produkterna kan vara barn vilket 
bidrar till barnarbete, vilket en respondent beskrev som oetiskt. En designer av 
en webbplats kan enligt Van Wynsberghe och Robbins (2014) förebygga 
aspekterna om vad som är etiskt rätt eller fel genom att i ett tidigt stadie föra en 
diskussion angående etik.  

Utifrån ACM:s uppföringskod (2018) och de etiska principer som har används 
kan vi fastställa att principen undvik skada uppfattades av respondenterna som 
att de två webbplatsernas design hade en orättvis design påverkade 
respondenterna i studien till att uppfatta detta som ett etiskt problem. 
Konsekvensen av att designen såg ut som den gjorde uppfattades av 
respondenterna som att mycket information utelämnades och de fick aldrig 
riktigt en förklaring till varför. De kände att designen lurade dem. Principen var 
ärlig och pålitlig ansågs av respondenterna inte respekteras då trovärdigheten är 
som tidigare i studien nämnt en viktig del i många olika situationer inom etik. 
Respondenterna uppfattade webbplatsernas design som oetisk för att 
exempelvis frakt lades till utan de visste om det. I principen var rättvis och 
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vidta åtgärder för att inte diskriminera tyckte respondenterna att designen inte 
uppmanade till en deltagarkultur där alla människor inkluderades ansågs som 
ett stort problem. Bland annat att människor som har nedsatt syn inte kunde 
använda webbplatserna ansågs som diskriminerade och respondenterna tyckte 
att det faktiskt var något som respektive webbplats bör ha i åtanke. I principen 
respektera integriteten var användarna vana vid att inloggningsalternativ 
presenterades i form av ett mörkt mönster som Brignull’s Privacy Zuckering. 
Däremot så reagerade de på mönstret då de sedan innan inte visste om att de 
delade med sig av så mycket personlig information om sig själva som de 
faktiskt hade gjort om de angav den information som krävdes. 

Studiens syfte har varit att identifiera och diskutera användarnas etiska 
perspektiv i relation till persuasive design. Vårt fokus har legat på hur 
respondenterna i studien etiskt ställt till den eventuella problematiken som dark 
patterns kan bidra till i en användning av en webbplats. Etik är ett ämne som 
kan upplevas och tolkas på olika sätt, vilket gör att resultatet från intervjuerna 
kan skilja sig åt mellan respondenterna. Att intervjuerna har gett olika resultat 
ser vi som något positivt för att få ett så täckande svar som möjligt på 
frågeställningarna.  
 
Första frågeställningen handlar om vilken etisk problematik som användarna 
uttrycker i relation till UX relaterad dark patterns. Respondenterna upplever att 
det finns en etisk problematik som är kopplat till dark patterns. Detta medför en 
känsla av att de känner sig manipulerade av webbplatser som använder dessa 
typer av mönster. En etisk problematik är då att som användare av en 
webbplats bli lurad till att utföra en uppgift. En uppgift som den inte är ämnad 
till att göra från början, men utför ändå, vilket anses som oetiskt. Om 
trovärdigheten inte är hög visar resultatet att webbplatsen inte kommer att vara 
etisk korrekt enligt respondenterna. Miljöpåverkan var även en stor etisk 
problematik i resultatet. Om webbplatsen inte har ett etisk förhållningssätt till 
miljön och webbplatsen använder dark patterns för att få användaren att handla 
på webbplatsen är det enligt våra respondenter oetiskt. Att webbplatsen inte 
tydligt visar och gömmer information för användaren kring detta ämnet gör 
användarna osäkra och ger känslan att de gör något som de anser är fel. 
Respondenterna fann även en problematik kring hur användningen av 
webbplatserna fungerade. Att de inte främjande en deltagarkultur för alla 
människor och att denna del försvann bakom de olika mörka mönster som 
användes på webbplatserna. Vi har lagt märke till att respondenterna känner en 
rädsla och obehag för det mörka mönstret och vad som faktiskt göms bakom 
dem. Det tolkar vi som att de tycker att det finns en etisk problematik kring UX 
relaterad dark patterns. 
 
Den andra frågeställningen belyser aspekter av dark patterns som uppfattas 
problematiska av användarna ur ett etiskt perspektiv. Eftersom att våra 
respondenter uttrycker att det finns en etisk problematik i helhet angående dark 
patterns, finns det också vissa aspekter som ses som mer problematiska av 
respondenterna. Att respondenterna blev stressade att spendera och handla på 
webbplatsen är en aspekt som inte uppskattades och inte heller anses som 
etiskt. Stressen gör att ånger kan uppstå då ett köp kan göras utan att 
ekonomiska förutsättningar finns. Stressen berodde på mönster i designen som 
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nedräkningstimer och rabattkoder och att de enkelt kunna dela med sig av 
personlig data utan att veta om det, är även det ett problem. Detta problemet 
kan bidra till att webbplatsen får tillgång till information som användaren inte 
tänkt dela med sig av från början. Vi lade märke till att respondenternas 
medvetenhet angående dark patterns inte fanns innan studien gjordes och att 
efter de blev informerade om ämnet reagerade och funderade mer än vad de 
gjort innan och upptäckte flera olika aspekter på webbplatserna som de inte 
hade lagt märke till innan. Detta tolkar vi som att de omedvetet inte visste att 
mörka mönster påverkar deras vardag i så stor omfattning som det faktiskt gör 
och att när de väl förstod hur ofta de blev utsatta för det kände de sig 
utnyttjade. Vi tolkar även att respondenterna ansåg att flera aspekter av dark 
patterns anses som oetiska medan vissa inte ens lades märke till, framförallt 
beroende på att medvetenheten inte fanns kring mörka mönstret sedan innan.  

6.1 Återkoppling till tidigare forskning 
 
Den tidigare forskningen har varit till hjälp i arbetet genom Gray et al. (2018) 
definition av det mörka mönstret och med hjälp av de etiska principerna i 
ACM:s uppföringskod kunde respondenternas beteende analyseras. 
  
Studien har behandlat hur Gray et al. (2018) mörka mönster som en del av 
manipulerande design kan kartläggas och vad användares etiska 
ställningstagande är till dessa mönster. I sin helhet kan studiens resultat 
sammanfattas till att det är vanligt att mörka mönster finns på webbplatser, 
men att användare oftast inte har en vetskap om att de blir utsatta för det. 
Varför de inte har en vetskap kring detta kan bero på brist på kunskap inom 
ämnet. Människor vet helt enkelt inte om att det finns. Att mönstret florerar 
fritt på webbplatser utan att det ifrågasätts finns som en fundering. I 
jämförande med andra studier som Gray et al. (2018) har gjort kan vi 
konstatera att det går att kartlägga UX-relaterade mörka mönster och identifiera 
dessa på olika webbplatser. Studien Gray et al. (2018) har hjälpt oss att 
kartlägga mönstret genom att författarna redan identifierat ett mörkt mönster 
som vi kunnat leta efter på ett urval av webbplatser. Att bygga på Gray et al. 
(2018) studie för att sedan gå mer djupgående i en kvalitativ forskning anses 
täcka en del i det området som annars ekar tomt. 
  
Av de typer av UX-relaterade mörka mönster som finns utifrån det urval av 
webbplatser vi har granskat kan det kartläggas sex olika mönster: Nudging, bait 
and switch, hidden cost, preselection, Brignull’s privacy Zuckering och toying 
with emotion. Dessa kan ses som de mest frekventa mörka mönster av urvalet 
på webbplatser och inom UX och IA. 
  
De etiska ställningstaganden som respondenterna gör i relation till UX-
relaterade mörka mönster är att om de är medvetna om det mörka mönstret 
påstår de att det är oetiskt. Respondenterna menar på att de känner sig lurade 
och att en större kunskap om ämnet hade behövts. De uppmärksammade 
ytterligare oetiska aspekter för människan som det mörka mönstret kan leda till 
varav det var: utnyttjande av människors miljöpåverkan, risk för barnarbete 
och att ekonomiska svårigheter kan förekomma. 
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De aspekter som främst anses som oetiska inom dark patterns enligt resultatet 
är hur webbplatser arbetar med dessa mönster. Majoriteten av respondenterna 
anser att hade de själva arbetat med design hade de inte implementerat det 
mörka mönstret eftersom de anser att människor blir lurade. De påstår att en 
användare kan bli utnyttjad i en ekonomisk situation eftersom de blir knuffade 
åt ett håll genom olika rabatterade erbjudanden, gömda kostnader och 
oönskade förval på webbplatser. En annan oetisk aspekt som de 
uppmärksammade var att den data som delas genom inloggning av Facebook 
och Google inte finns en vetskap om. Om respondenterna hade varit medvetna 
om vilken data de godkänner när det väljer alternativet om att logga in med 
dessa tjänster, hade det nog tänkt över vad som går fort och vad de faktiskt ger 
webbplatserna för information. Eftersom de ger webbplatsen en större inblick i 
deras integritet än vad dem är informerade om. 
  
Gällande etik var det intressant att se hur insatta respondenterna var gällande 
vad som var etiskt respektive oetiskt i en design. Resultatet visar på att 
människor hade åsikter om hur det mörka mönstret påverkar deras etiska 
ställningstagande efter dem hade fått information om det. Det Adamek (2018) 
nämner om att en etisk och social lösning bör tillämpas tidigt i en design bör 
därför tas i beaktande när en design skapas. Detta för att inte människors etiska 
ställningstagande ska påverkas på samma sätt som det görs i en design där 
mörka mönster förekommer, då användare anser att detta är en oetisk design. 
 
 

6.2 Metodologiska reflektioner 
  
Genom att välja en deltagande observation fick vi tillfälle till att iaktta 
respondenterna när det gjorde uppgifter enligt vår uppgiftsguide. Genom 
tillhörande frågor till uppgiftsguiden fick vi en möjlighet att dels få en reaktion 
men också ett uttalande angående hur de påverkades av de mörka mönstret. 
Fördelarna med observationen var att det adderade värdefull information till 
vår undersökning genom att vi personligen fick träffa respondenterna och få 
reda på hur de upplevde de mörka mönstret som exempelvis vissa 
störningsmoment, om något doldes eller om de kom dit de förväntade sig. De 
bidrog även till ytterligare information som var användbar och som troligtvis 
inte kommit fram på samma sätt i intervjun. Nackdelarna med observationen 
var att vi var rädda att anpassa oss till de som deltog i observationen i den 
utsträckningen att vi inte ansågs som objektiva till det mörka mönstret. 
Däremot hade vi detta i åtanke och ställde endast frågor enligt uppgiftsguiden 
och instämde inte med respondenten då den påstod något om webbplatsen.  
  
Genom att välja kvalitativa intervjuer fick vi möjlighet att få en djupare inblick 
i respondenternas tolkning av det mörka mönstret. Eftersom en 
semistrukturerad intervju enligt Bryman (2018) tillåter att frågor som inte ingår 
i en intervjuguide är möjliga att ställas om de kan relateras till ämnet eller 
tillföra värdefull information, var det enklare att ta del av respondenternas 
erfarenheter och hur de påverkades av de mörka mönstret. Valet av 
semistrukturerade intervjuer känns i efterhand som ett bra val då det bidragit 
till en djupare bild av hur det mörka mönstret etiskt påverkar en användare. Det 
har naturligtvis inneburit både för-och nackdelar med möjligheten att lägga till 
en följdfråga i intervjuerna. Till fördelarna tillhör den djupare inblicken i en 
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användares perspektiv och till nackdelarna tillhör att för mycket information 
gjort att det varit mycket att bearbeta, transkribera och tid som gått till att välja 
ut det viktigaste. Det som även har varit till stor fördel för detta arbete och 
intervjuerna är att vi har kunnat gå tillbaka till inspelningarna av intervjuerna 
om vi har haft funderingar över någonting. Transkriberingen har gjort att en hel 
del material och datainsamling i slutändan inte har använts. Vi har visserligen 
inte berört varje fråga som ställts enligt intervjuguiden i resultatet utan som 
tidigare nämnt har vi transkriberat intervjuerna, även om vi känner att allt 
material varit relevant för vår process. Intervjuerna har transkriberats noga, 
däremot har korta pauser och utfyllnadsord lämnats ute för att det inte var 
relevant till vår studie. Vi har däremot med hjälp av intervjuguiden fått svar på 
våra frågeställningar och mer därtill. Hade vi frågat färre frågor hade vi inte 
fått den helhetsbilden som vi fått. Det är med hjälp av helhetsbilden som det 
som varit mest relevant kunnat väljas ut till det viktigaste, och kan snarare ses 
som en fördel eftersom det inte var ödslad tid utan att det var värt tiden som det 
tog.  
 
Som framgått av studien så tillämpas en kvalitativ inriktad forskningsmetod. 
Eftersom en av studiens frågeställningar fokuserat på att ta reda på människors 
etiska ställningstaganden ansågs den kvalitativa forskningsmetoden mest 
lämplig att applicera eftersom metoden inte endast söker människors 
handlingar utan även innebörden av handlingen. Innan den kvalitativa metoden 
för studien valdes, fanns en idé om att välja en mixad metod. Detta eftersom en 
kombination av två metoder skulle kunna bli användbar. Då en mixad metod 
kombinerar kvalitativ och kvantitativ metod. Alternativet valdes dock bort i 
tidigt stadie eftersom tidsperioden för studien var begränsad. Efter att 
alternativet om den kvalitativa metoden skulle tillämpas gav den tidigare 
forskningen av Gray et al. (2018) mörka mönster tillsammans med de etiska 
principerna från ACM:s uppföringskod en form av teori till arbetet och ansågs 
som lämplig då de är mycket vanligt inom en kvalitativ forskning att ta fram en 
teori. I valet om en kvalitativ metod formulerades ett syfte som beskrev 
avsikten av att ta reda på de mörka mönstret ur människors etiska perspektiv. 
Vår bedömning är att detta är någonting som forskningen inte inriktat in sig på 
tidigare och därför har vi fokuserat på detta i vår studie. 
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7 Slutsatser 
 
Sammanfattningsvis kan vi konstatera att i jämförelse med Gray et al. (2018) 
studie så anses en kvalitativ metod mer relevant för denna studie än en 
kvantitativ metod. Detta eftersom att vårt syfte var att ta reda på människors 
etiska ställningstaganden medan Gray et al. (2018) tog reda på det mörka 
mönstret som fanns på webbplatser i sig. Att Gray et al. (2018) redan 
identifierat det mörka mönstret var till stor hjälp för vår del. Utan den hade 
denna studie varit mer omfattande och svårare att genomföra. De etiska 
principer som ACM (2018) har tagit upp gav oss en bra förutsättning att 
analysera och förstå vilka principer som designers bör tänka på när de 
utvecklar en design för att designen ska vara etiskt korrekt för alla människor i 
olika sociala verkligheter. Fansher et al. (2018) och Adamek (2018) studier var 
till hjälp då vi ville förstå användaren ur ett etiskt perspektiv. En kvalitativ 
metod har även gett oss ett resultat där respondenterna faktiskt har kunnat 
uttrycka sina känslor angående det mörka mönstret. Om vi däremot hade 
använt oss av en kvantitativ metod hade respondenterna inte haft samma 
möjlighet att uttrycka sig precist då sådana metoder ofta använder sig av 
enkäter (Bryman, 2018). 
  
Etikens roll i detta arbete blev den mest intressanta aspekten och också det som 
ansågs ge oss störst resultat. Att en respondent i fråga inte vet om att dessa 
mönster finns och uttryckte sig genom: “Är det detta som är ett mörkt mönster, 
man tänker inte på att det är ett mönster och görs med flit” bekräftade oss 
genom att vår inriktning på studien och det ämnet vi hade valt var aktuellt. Vår 
förutfattade mening om att respondenterna inte visste om dessa mörka mönster 
på webbplatser bekräftades därför av både resultatet av observationen och 
intervjuerna. Eftersom att respondenterna inte visste någonting om det mörka 
mönstret sedan innan fick vi därför vara de första som fick reda på deras etiska 
ställningstagande, vilket vi upplevde som bra. 
  
Vi kan konkludera att studiens syfte och frågeställningar främst kunde besvaras 
genom observationer och intervjuer av respondenterna. Eftersom studien ville 
beröra ett användarperspektiv var deras svar och ställningstaganden det som 
svarade på frågeställningarna. Inom forskningen i persuasive design och det 
mörka mönstret saknades människors etiska ställningstaganden och vi anser att 
vi bidragit till att täcka denna kunskapslucka eftersom vi fått ett 
användarperspektiv. Slutligen vill vi poängtera att en persuasive design med 
dark patterns enligt de respondenter som har undersökts faktiskt uppfattas som 
oetiskt. Med detta arbete hoppas vi att läsaren har fått svar på vad människors 
etiska ställningstagande i persuasive design och dark patterns på en webbplats 
är.   
  

7.1 Förslag till vidare forskning 
 
Vidare forskning i ämnet hade kunnat utvecklas genom att utföra en intervju på 
fler användare. Genom att fler respondenter hade kunnat få ett ge ett svar och 
uppmärksamma det mörka mönstret på en webbplats. Flera respondenter hade 
även kunnat ge ett ännu större perspektiv hur de mörka mönstret påverkar en 
användare i en negativ riktning. Ytterligare en vidare forskning hade kunnat 
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vara ett större urval av webbplatser för att upptäcka fler mörka mönster som 
ligger inom ämnet UX och IA och som påverkar människors etiska 
ställningstaganden.  
 
Det är generellt svårt att generalisera och bedöma alla respondenter på lika 
eller på samma sätt och säga att de tycker att användningen av mörka mönstret 
är oetiskt. Vad vi kan konstatera är att våra resultat i denna studie pekar på att 
respondenterna tycker att det är oetiskt. Ett annat sätt är därför att undersöka 
detta på, är hur den äldre generationen förhåller sig och ställer sig till de mörka 
mönstret på en webbplats. Att undersöka ett annat urval av webbplatser hade 
antagligen gett ett annorlunda resultat. Detta är varför vi föreslår att fler studier 
genomförs på ett liknande sätt men utgår från fler och olika webbplatser. 
Utifrån våra resultat finner vi det intressant att följa upp studien med en 
liknande studie av ett åldersspann som har andra erfarenheter av shopping på 
webbplatser. 
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BILAGA A: UPPGIFTSGUIDE 
I denna tabell finns tillvägagångssättet för de typer av dark patterns som 
undersökts på de utvalda webbplatserna samt de uppgifter som utfördes för att 
undersöka om det tillämpades några mörka mönster.   
  
Tabell 1: Uppgiftsguide 
  

Typ av 
Dark 
pattern  

Förklaring Uppgift Fråga Svar
  

Nudging Avbryts användningen 
av webbplatsen någon 
gång genom 
gränssnittet? 

Klicka dig 
omkring på 
webbplatse
n i fem 
minuter. 

Upplevde du 
under dessa fem 
minuter något 
störningsmoment
? Exempelvis att 
användningen 
avbröts.  

 

Bait and 
switch 

Utnyttjar webbplatsen 
användarens 
muskelminne genom att 
placera 
knappar/ikoner/checkrut
or där användaren 
förväntat sig något 
annat? 

Testa att 
klicka på 
några olika 
knappar 
och se vart 
du hamnar. 

Kommer du dit 
du förväntade 
dig?  

 

Hidden 
cost  

Döljer webbplatsen 
kostnader för 
användaren till sista 
sekund? Exempelvis 
fraktkostnader, 
tilläggskostnader och 
begränsade 
tidsförhållanden 

Lägg en 
vara i 
varukorgen
. Tryck 
sedan på 
varukorgen 
och gå till 
betalning. 
Kolla sedan 
om 
beloppet 
stämmer 
överens 
med 
summan på 
plagget du 
har lagt i 
varukorgen
.  

Stämmer 
slutsumman 
överens med det 
du trodde? 
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Brignull’s 
privacy 
Zuckering 

Behöver användaren 
dela med sig av mer 
information än 
nödvändigt på 
webbplatsen? 

Testa att 
försöka 
skapa ett 
konto på 
webbplatse
n (Du 
behöver 
inte skapa 
kontot utan 
bara testa).  

Hur behöver du 
gå tillväga om du 
skulle registrera 
dig på 
webbplatsen? 
Behöver du 
logga in med 
Facebook eller 
registrera dig hos 
Google eller 
dylikt? 

 

Preselectio
n 

Har webbplatsen 
implementerat ett 
standardval för 
användaren som 
användaren inte vet om? 
Exempelvis information 
som döljs via en visa 
mer knapp eller förval 
om nyhetsbrev som 
redan är ikryssat. 

Gå till 
varukorgen 
där din vara 
ligger. Gå 
vidare till 
betalning. 
Granska 
sidan efter 
ifall det 
finns något 
val som du 
inte har 
gjort som 
är 
förkryssat 
eller om 
någon 
information 
döljs för 
dig genom 
exempelvis 
en “visa 
mer” 
knapp.  

Var det något 
som doldes för 
dig? Exempelvis 
information som 
för dig som 
användare anses 
vara viktigt? 

 

Toying 
with 
emotion 

Leker webbplats 
designen med 
användarens känslor 
genom färg/form/text 
eller andra element som 
påverkar användaren att 
utföra något på ett annat 
eller snabbare sätt än 
tänkt? 

Klicka dig 
omkring på 
webbplatse
n och titta 
efter färger, 
former, text 
och andra 
element 
som 
påverkar 
din 

Hittade du något 
element som 
stressade dig 
eller gav dig 
känslan om att 
shoppa fortare 
eller köpa något 
som du inte hade 
tänkt?  
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upplevelse.  
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BILAGA B: INTERVJUGUIDE 
Denna intervjuguide består av frågor som har ställts till intervjupersoner.  
  
Intervjuguide: 
1. Ålder:  
2. Shoppar du ofta på nätet?  

- Hur ofta i sådana fall?  
3. Har du varit med om att du gjort en viss sak på en webbplats som erbjuder 
shopping, men något annat händer istället? Alltså att du tryckt på en knapp där 
t.ex. “avbryt” vanligtvis brukar ligga men utan att kolla vad de står på knappen 
har du kommit någon annanstans?  
4. Har du upplevt att kostnaden har ändrats efter att du lagt dina varor i 
kundkorgen? Har priset ändrats eller frakt tillkommit?  
5. Har du behövt logga in med Facebook, registrera dig hos Google eller dylikt 
för att kunna shoppa på en webbplats?  
6. Har du behövt logga in med Facebook, registrera dig hos Google eller dylikt 
för att kunna bli medlem på en webbplats? 
7. Har du varit med om att information döljs genom en “visa mer” knapp? 
Eller ett förval om att du vill ha ett nyhetsbrev redan är ikryssat? 
8. Har du någon gång blivit stressad av att köpa något på en webbplats så fort 
som möjligt för att de finns en timer eller ett visst klockslag innan en rabatt går 
ut?  
9. Har du varit med om att det dyker upp meddelanden på en webbplats? 
Exempelvis att den ber dig att aktivera notiser, exempelvis där alternativ som 
inte nu eller okej finns? Och/eller har du varit med om cookies/kakor där de 
enda alternativet är att acceptera eller hantera alternativ?  
10. Hur kan denna undersökning bidra till en förbättrad shoppingupplevelse för 
dig? 
11. Visste du om något om dessa mörka mönster sedan innan?  
12. Nu när du har fått testa webbplatserna, anser du att du har blivit utsatt för 
det någon gång?  
13. Har denna undersökning fått dig att tänka annorlunda?  
14. Vad är din känsla om att det finns sådana här mönster på webbplatser? 
15. Hur påverkar dessa mönster dig i din vardag?  
16. Känner du dig lurad av mönstret?  
17. Kan du nu när du har testat och fått information om de mörka mönstret 
komma på någon gång du har blivit utsatt för det utan att veta om det?   
18. Hur ställer du dig etiskt till att webbplatser arbetar med detta?  
19. Om du hade varit en designer hade du kunnat arbeta på detta sätt?  
20. Vad finns det för konsekvenser enligt dig när människan blir utsatt för 
manipulation på nätet?  
21. Stressad, irriterad, manipulerad, jäktad, ilska, ångest. Upplever du någon av 
följande känslor när du besöker en webbplats som erbjuder shopping? 
22. När upplever du följande känslor är det: 

• När en webbplats erbjuder en viss vara under tidspress till ett rabatterat 
pris? 

• Eller är det något annat som får dig att få följande känslor? 
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