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Abstract: As consumers increasingly use subscription-based 
services, there is a rising tendency to discontinue a 
service to try others, due to a larger variety of options 
available. This incentive has prompted the widespread 
use of dark patterns by companies aiming to make the 
termination of their services more difficult for users by 
creating overly complicated cancellation processes. An 
excessive number of steps, confusing options, and 
unclear wording are among the tactics used to 
complicate these processes. To gain insight in this 
phenomena, this study aims to create knowledge about 
the effectiveness of various dark patterns within the 
category of Interface interference, with a particular 
focus on their ability to mislead users in a cancellation 
process, and their subsequent impacts on usability and 
user experience. Using a mixed-methods approach, the 
study engages user testing with a website prototype to 
provide an understanding of the different categories of 
dark patterns' effects on usability and user experience. 
The findings indicate that the dark pattern categories 
False hierarchy and Trick question resulted in the most 
pronounced negative reactions and led to most 
deviations in the prototype interaction data, signifying a 
severe impact on usability and experience. Additionally, 
the categories Hidden information and Preselection, 
while not provoking as many immediate reactions, were 
frequently overlooked by users. This observation 
underscores their potential as concealed manipulative 
agents, misleading users in a subtler manner. 
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1 Introduktion 

I en tid av intensiv konkurrens på den digitala marknaden måste företag 
anstränga sig för att säkra användarnas uppmärksamhet, lojalitet och data.  Dark 
patterns har blivit en vanlig metod för företag att använda i digitala tjänster för 
att låsa in prenumeranter, och studier har visat att en majoritet av digitala 
plattformar innehåller ett eller flera dark patterns (Di Geronimo et al., 2020). 
Dark patterns kan beskrivas som tekniker inom gränssnittsdesign som syftar till 
att hindra användare att nå sitt mål, eller påverka dem att fatta beslut som inte 
nödvändigtvis är i deras eget intresse genom att vilseleda dem (Mathur et al., 
2021; Forbrukerrådet, 2021). Gränssnittsdesign och informationsarkitektur är 
designdiscipliner som samverkar för att organisera och strukturera information 
på ett sätt som underlättar förståelsen av den (Morville & Rosenfeld, 2015, s. 1; 
Benyon, 2019, s. 103). En genomtänkt hierarki, visuella ledtrådar och tydliga 
knappar är exempel på hur information kan organiseras för att en användare 
enkelt ska kunna navigera i en tjänst och på så sätt nå sitt mål. Användning av 
dark patterns kan i motsats till detta förvränga informationsarkitekturen genom 
att dölja information och val, samt förvirra eller vilseleda användaren. Detta kan 
ha en negativ påverkan på både användbarhet och användarupplevelse, vilket 
betonar vikten av att förespråka och verka för användarvänliga 
navigationsstrukturer och intuitiv gränssnittsdesign i digitala tjänster. 

Det har blivit allt vanligare att konsumenter väljer prenumerationsbaserade 
tjänster framför direkta produktköp (Forbrukerrådet, 2021), vilket i kombination 
med ett större utbud av tjänster kan bidra till en ökad benägenhet att avbryta en 
tjänst för att testa en annan. Detta har gett upphov till att företag använder dark 
patterns för att göra det svårare för användare att avsluta en tjänst, genom att 
skapa en omständlig uppsägningsprocess med syfte att behålla dem som 
betalande kunder (McCants, 2023). Ett överflödigt antal steg, förvirrande 
alternativ och otydliga formuleringar är exempel på de metoder som används för 
att göra processen mer omständlig (Gray et al., 2018; Runge et al., 2023). 
Ökningen av designmetoder som försvårar processen att avsluta en 
prenumeration kan bidra till att underminera användares förmåga att göra fria 
och informerade val (Forbrukerrådet, 2021). Trots detta finns det inte tillräckligt 
med forskning som utforskar vilka dark patterns som har störst påverkan på 
användarupplevelse och användbarhet. Denna experimentella undersökning 
avser därför att skapa kunskap om effekterna av dark patterns vid avslutande av 
en prenumerationstjänst, för att förstå vilken inverkan de kan ha på 
användarupplevelsen och användbarheten. 

1.1 Problembeskrivning 

Flertalet studier betonar användbarhet som avgörande för att skapa en positiv 
användarupplevelse, där designprinciper kan användas för att utforma ett 
intuitivt gränssnitt. I skarp kontrast till dessa står fenomenet dark patterns (Gray 
et al., 2018; Mathur et al., 2021). Termen för fenomenet myntades ursprungligen 
av den brittiska UX-designern Harry Brignull under 2010 (Brignull, 2023), 
vilket indikerar att vilseledande designmetoder fått ökad uppmärksamhet mot 
slutet av 00-talet. Sedan dess har dark patterns blivit alltmer aktuella i 
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diskussionen kring ansvarsfull design, som bland annat syftar till att ta hänsyn 
till användares integritet. Ett känt exempel på detta är företaget Amazon som 
blivit uppmärksammade för att göra det onödigt svårt för användare att säga upp 
ett konto. I kartläggningen av Amazons uppsägningsprocess visade det sig att 
det krävdes mer än dubbelt så många klick för att avsluta ett användarkonto 
jämfört med att skapa ett nytt (Forbrukerrådet, 2021; Runge et al., 2023). Även 
Luguri och Strahilevitzs (2021) experimentella studie visar hur dark patterns 
nyttjas av flera företag för att få användare att fortsätta en prenumeration, 
exempelvis genom visuell förstärkning av specifika val. Maier och Harr (2020) 
menar däremot att detta är en kortsiktig strategi för att behålla användare, och att 
det i stället är en viktig konkurrensfördel att tillhandahålla en positiv 
användarupplevelse. Framför allt då användandet av dark patterns kan leda till 
ett kontraproduktivt utfall, då de visat sig påverka kundernas uppfattning av både 
tjänsten och företaget bakom (Di Geronimo et al., 2020). 

I frågan om användarupplevelse, användbarhet och dark patterns inom digitala 
tjänster är det viktigt att förstå hur gränssnittsdesign och informationsarkitektur 
kan påverka användares förmåga att fatta välgrundade beslut. Preece et al. (2019, 
s. 13) definierar användarupplevelse som de känslor och intryck som människor 
får när de interagerar med en produkt eller tjänst, vilket omfattar hela 
upplevelsen - allt från att titta på en produkt till användningen av den. Preece et 
al. (2019, s. 2) argumenterar även för att man i största möjliga utsträckning bör 
sträva efter att designa digitala tjänster som är effektiva att använda och därmed 
främjar en positiv användarupplevelse. En webbplats designad på ett 
manipulativt vis kan exempelvis göra det lätt för en användare att prenumerera 
på en tjänst, men gör det svårt att säga upp den. Morville och Rosenfeld (2015, 
s. 176) menar att svårigheter att utföra en uppgift kan vara både förvirrande och 
frustrerande, vilket betonar de negativa konsekvenserna designen av ett 
gränssnitt kan ha för användarupplevelsen. Om gränssnittet är manipulerat på ett 
sådant sätt att användaren vilseleds, kan det leda till missnöje. 

För att kartlägga hur vanligt det är med dark patterns undersökte Di Geronimo 
et al. (2020) förekomsten av dessa i flera olika webbapplikationer för e-handel. 
De konstaterade att dark patterns förekom i 95 procent av de 240 studerade 
webbapplikationerna, där 49 procent inkluderade sju eller fler olika kategorier 
av dark patterns. Resultatet av Di Geronimo et al. (2020) studie indikerar därmed 
att det är vanligt att användare möter flera typer av dark patterns när de ska 
avsluta en prenumerationstjänst. Gray et al. (2021) undersökte vilka 
känslomässiga reaktioner dark patterns ger upphov till genom enkäter och 
uppföljande intervjuer. Studien visade att exponering av dark patterns ofta ledde 
till flera olika upplevelser hos användarna, men att upprördhet, irritabilitet och 
fientliga känslor gentemot företaget var mest framträdande. Tidigare studier 
inom området har även fokuserat på att kartlägga och definiera olika dark 
patterns, och därigenom utvecklat användbara klassificeringssystem för 
fenomenet (Gray et al., 2018; Mathur, et al., 2019). 

Även förekomsten av dark patterns på olika enheter har studerats, vilket visar på 
en spridning av fenomenet bortom webbgränssnitt. Bland annat har Gunawan et 
al. (2021) gjort en komparativ studie av dark patterns på olika enheter, där de 
också undersökt dess påverkan på användaren. Deras undersökning visade att 
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användningen av dark patterns ofta skiljer sig åt mellan olika enheter, och att de 
framför allt har en betydande påverkan på användarnas autonomi. Dark patterns 
har även studerats på olika sociala medieplattformar av Schaffner et al. (2022). 
De visade att det är högst sannolikt att en användare möter flera dark patterns på 
en eller olika sidor, och konstaterar att det är viktigt att undersöka 
interaktionseffekterna av att uppleva flera dark patterns samtidigt (Schaffner et 
al., 2022). En fortsatt kartläggning av detta är därför betydelsefull, då man 
genom att förstå hur människor reagerar på dark patterns gör det möjligt att 
identifiera situationer där användare påverkas av dessa (Karagoel & Nathan-
Roberts, 2021).   
 
För att skapa en tydligare bild av dark patterns påverkan på användare har 
forskare inom fältet försökt förstå hur väl användare uppfattar dark patterns i ett 
användargränssnitt.  Di Geronimo et al. (2020) visade i en studie att användare 
ofta var oförmögna att identifiera dark patterns. Genom deras kartläggning visar 
de också att vissa dark patterns är så pass vanligt förekommande i 
webbapplikationer att de har blivit en normal del av interaktionsflödet i ett 
gränssnitt (Di Geronimo et al., 2020). Prenumerationstjänster är ett vanligt 
användningsområde för dark patterns, där flera olika dark patterns kan 
kombineras för att göra det svårt att säga upp en tjänst (Forbrukerrådet, 2021). 
Föreställ dig en labyrint; ingången är tydligt markerad och du kan gå in utan 
problem, men när du försöker hitta utgången stöter du på många hinder. I en 
riktig labyrint är själva vägen till utgången målet, även om det är svårt att hitta 
den. I en labyrint skapad med dark patterns är utgången dold och syftet är att 
färre ska kunna ta sig ut.  

Att användare och kunder inte kan avsluta ett avtal med ett företag kan bli 
problematiskt. McCants (2023) menar att det bör vara lätt att säga upp en 
prenumeration eftersom det kan leda till oönskade avgifter, och exploaterande 
av individer som inte är digitalt kunniga. Luguri och Strahilevitz (2021) 
studerade effekten av dark patterns vilket visade att konsumenter ofta accepterar 
villkor som gynnar företag. Deras slutsats var dock att milda dark patterns har 
en låg inverkan på användarupplevelsen, medan mer aggressiva typer av dark 
patterns är distraherande och irriterande. Implikationen av detta är att vissa dark 
patterns inte påverkar användare i samma utsträckning som andra. Därför kan 
det vara givande att förstå vilka dark patterns som är mest vilseledande i 
kontexten att avsluta en prenumeration, för att på så sätt förstå vardera dark 
patterns specifika verkan på användarupplevelse och användbarhet.  

1.2 Syfte och frågeställningar 

Syftet med denna undersökning är att skapa ny kunskap om vilken verkan 
vilseledande gränssnitt har på användbarhet vid avslutande av en 
prenumerationstjänst, och vilka känslor detta ger upphov till. I undersökningen 
studeras fem olika dark patterns inom kategorin Interface interference framtagen 
av Gray et al. (2018). Dessa nyttjas som ett verktyg för att manipulera 
användargränssnittet i en webbplatsprototyp av en digital tjänst. Genom att 
utforska vilka effekter dessa metoder har på användarupplevelsen och 
användbarheten är syftet att få insikt om konsekvenserna av vilseledande design, 
och identifiera sätt att designa användarvänliga gränssnitt. 
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Undersökningen ämnar svara på följande frågeställning: 

Vilka dark patterns inom Interface interference har störst inverkan på att 
vilseleda användare vid avslutandet av en prenumeration, och hur påverkar 
dessa användbarheten och användarupplevelsen? 

1.3 Avgränsningar 

Denna undersökning har genomförts för att studera dark patterns med 
avgränsning till de typer av dark patterns som förekommer inom Interface 
interference enligt definition och klassificering framtagen av Gray et al. (2018). 
Avgränsningen till dessa fem typer av dark patterns har gjorts då de identifierats 
som vanligt förekommande, där två av dessa fem dark patterns inom ramverket 
visat sig vara de mest använda i webbapplikationer (Di Geronimo et al., 2020). 
Även om undersökningen avgränsats till en särskild taxonomi, sätts konceptet 
Interface interference i en större kontext och undersöks med hjälp av stödjande 
teorier och begrepp inom forskning om människa-datorinteraktion, design och 
användbarhet. Andra typer av dark patterns och deras effekter i andra 
sammanhang eller branscher kommer inte att undersökas, med anledning av att 
begränsa undersökningens omfattning. 

Termen vilseledande syftar i denna undersökning på gränssnitt som genom 
design hindrar, förvirrar och får användare att ifrågasätta sina val när de utför en 
specifik uppgift, vilket kan undersökas genom att mäta förutbestämda 
parametrar av användares interaktioner i ett gränssnitt. Detta förklaras 
utförligare i avsnitt 3 Teoretiska ramverk. Den specifika uppgift som studeras i 
undersökningen är att deltagarna ska avsluta en prenumerationstjänst. I denna 
undersökning innebär detta de steg användaren behöver gå igenom för att avsluta 
prenumerationen, vilket inte inkluderar en fullständig borttagning av ett konto. 
Tjänsten som studeras i detta fall tillhandahålls av ett fiktivt företag som erbjuder 
prenumerationer av matkassar, vilken skapades i syfte att genomföra denna 
undersökning. Valet av företag motiveras under sektion 3.3 Användbarhetstest. 
Processen att säga upp en prenumerationstjänst bedöms inom ramen för denna 
undersökning vara så pass likartad inom, de för undersökarnas, kända produkter 
och tjänster som finns tillgängliga vid genomförandet av undersökningen. Därför 
antas resultatet och slutsatsen kunna användas för att generalisera till 
prenumerationstjänster överlag och företag som är verksamma inom andra 
konsumentkategorier, och inte bara prenumerationstjänster med matkassar. 

Aufderhaar et al. (2019) menar att det inte finns någon substantiell skillnad i 
uppfattningen av användarupplevelse mellan män och kvinnor, därför har 
bedömningen gjorts att könstillhörighet inte ska vara en faktor i fråga om 
urvalskriterier för deltagarna i undersökningen, och därmed inte en dimension i 
den slutgiltiga analysen. Deltagarna har i övrigt varit helt anonyma då 
anonymitet, enligt Bryman (2018, s. 624), kan bidra till att uppmuntra till 
öppenhet och transparens i intervjudeltagares svar. Urvalsparametrarna myndig 
och goda språkkunskaper i svenska, som beskrivs mer ingående under avsnitt 
4.7 Urval, har enbart beaktats i screeningsyfte. Därför har inte en 
medgivandeblankett varit aktuell, då data om användarna inte samlades in.  
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2 Relevant forskning och centrala begrepp 

Detta kapitel presenterar koncept, relevanta begrepp och tidigare forskning inom 
dark patterns och användarupplevelse. Den första delen behandlar 
användarupplevelse och användbarhet, medan den senare delen fokuserar på 
olika aspekter av persuasive design och dark patterns, vilka används som ett 
verktyg för analys i undersökningen för att förstå hur dark patterns påverkar 
användarens beteende och upplevelse. 

2.1 Användarupplevelse 

Begreppet användarupplevelse (User Experience eller UX) myntades av den 
amerikanska forskaren och professorn Don Norman under 90-talet. Enligt 
Norman, omfattar användarupplevelsen alla aspekter av en persons erfarenhet av 
ett system eller produkt, inklusive industriell design, grafik, gränssnitt, fysisk 
interaktion och manualer (Arvola, 2020, s. 26). Den internationella 
standardiseringsorganisationen, ISO (2018), definierar användarupplevelse som 
hur användare känner, beter sig och presterar när de använder ett system eller en 
tjänst. Det påverkas av faktorer som varumärkesimage, presentation, 
funktionalitet, prestanda och systemets tillgänglighet. Det emotionella 
perspektivet i UX-design handlar om den känslomässiga effekten och estetiken 
hos en produkt, vilket inkluderar kulturella och sociala aspekter. Hartson och 
Pyla (2019, s. 10) beskriver att den syftar till att berika användarnas känslor när 
de använder en produkt genom att fokusera på emotionell påverkan. Därav 
omfattar begreppet användarupplevelse olika affektiva, kognitiva och fysiska 
reaktioner kopplade till användningen av en produkt (Hinderks et al., 2019). 

Garrett (2010, kap 1) betonar att användarupplevelsen av en produkt eller tjänst 
inte handlar om dess inre funktion, utan snarare hur den fungerar och hur den 
känns att interagera med. Det innebär bland annat hur information presenteras 
och organiseras och hur det uppfattas av användaren (Morville & Rosenfeld, 
2015, s. 176). Utöver användbarhet och känslomässig påverkan har Hassenzahl 
och Tractinsky (2006) visat i sin studie att även tidigare erfarenhet kan påverka 
användarupplevelsen, därför kan upplevelser skilja sig mellan olika individer. 
Att förstå hur negativa konsekvenser av användarupplevelsen kan minimeras, 
såsom frustration, kan bidra till att de positiva delarna utvecklas, exempelvis 
effektivitet och enkelhet (Preece et al., 2019, s. 2). Insikter om vilka dark patterns 
som kan framkalla en viss känsla hos användaren kan i sin tur medverka till en 
uppfattning om hur de påverkar användarupplevelsen.  

2.2 Pragmatiska och hedoniska egenskaper 

Pragmatiska och hedoniska egenskaper är två aspekter inom UX-design och 
människa-datorinteraktion (HCI). Pragmatiska egenskaper fokuserar på de 
funktionella aspekterna av en design och hedoniska kvalitéerna på de estetiska 
och emotionella. Inom HCI har användbarhet, vilket inkluderar pragmatiska 
attribut, länge varit en central del. Detta innebär att användarupplevelsen 
betraktats som sekundär, och att det var viktigare att en användare kunde slutföra 
en uppgift ur ett funktionellt perspektiv. Hassenzahl och Sandweg (2004) 

https://www.researchgate.net/profile/Andreas-Hinderks
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2.4.1 Olika typer av dark patterns 
Flera forskare har arbetat fram och adresserat olika typer av dark patterns för att 
fördjupa förståelsen av fenomenet. Den ursprungliga kartläggningen kan 
tillskrivas Brignull där han definierade begrepp och beskriver dark patterns 
(Mathur et al., 2019). En annan inflytelserik taxonomi inom området har 
presenterats av Gray et al. (2018), vilket är ett ramverk av definitioner och 
klassificeringar av dark patterns. Mathur et al. (2019) beskriver Grays 
kategorisering som bredare än Brignulls, då många olika dark patterns samlas 
under tydliga kategorier. Den relevanta kategorin för undersökningen som tillhör 
taxonomin är Interface interference och denna presenteras i avsnitt 3.2 Interface 
interference. Gray et al. (2018) skriver att Brignulls taxonomi blandar 
sammanhang, strategi och resultat, vilket de menar gör det svårt att jämföra 
mönster. Gray et al. (2018) har därför utökat Brignulls taxonomi för att skapa en 
starkare koppling till litteratur inom människa-datorinteraktion, samt göra det 
lättare att använda för att analysera och identifiera dark patterns i olika miljöer. 
Även om användare idag är mer medvetna om dark patterns manipulativa syften, 
menar Mathur et al. (2019) att en klassificerande taxonomi av dark patterns 
egenskaper kan användas i en användarstudie för att avgöra vilka specifika dark 
patterns användare tycker försvårar deras uppgift, i syfte att förstå fenomenets 
effekt på användarna.  
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3 Teoretiskt ramverk 

Kapitlet presenterar teoretiska perspektiv inom användarupplevelse, vilket 
innefattar gränssnittsdesign och människa-datorinteraktion, som för 
undersökningen fungerar för att analysera och bedöma effekterna av dark 
patterns på användarna. 

3.1 Interface interference 

Som ett verktyg för att förstå och studera dark patterns tillämpas definitionerna 
enligt kategorin Interface interference, inom Grey et al. (2018) taxonomi av dark 
patterns, i denna undersökning. Interface interference, eller gränssnittsstörningar 
på svenska, innefattar metoder som manipulerar användarens beslut genom att 
ändra utseendet i en användargränssnittsdesign (UI) och därmed möjlighet till 
interaktion (Gray et al., 2018). Di Geronimo et al. (2020) beskriver detta som 
manipulationer av användargränssnittet som gynnar särskilda UI-element i syfte 
att vilseleda användaren.  

Dark patterns tillhörande Interface interference inkluderar kategorierna Hidden 
information, Preselection och Aesthetic manipulation. Aesthetic manipulation 
delas i sin tur upp i tre underkategorier:  Toying with emotion, False hierarchy 
och Trick question. Samtliga underkategorier bidrar till en icke-intuitiv design 
som distraherar eller övertygar användare genom manipulerande designval. 
Kategorierna inom Interface interference kan tillsammans användas för att skapa 
ett gränssnitt som vilseleder användare, och därmed gör det svårt för dem att 
avsluta en prenumeration (Gray et al., 2018). För beskrivning av samtliga dark 
patterns som används i undersökningen, se tabell 1. 

Tabell 1 
Beskrivning av dark patterns inom kategorin Interface interference av Gray et 
al. (2018). 

Dark pattern Beskrivning 

Hidden information  
[sv: dold information] 

Genom att skapa innehåll och funktioner som inte är direkt 
synliga för användare kan information döljas, vilket ofta sker i 
exempelvis villkorsbeskrivningar, genom en liten och svårläst 
text.  

Preselection 
[sv: förval] 

Karaktäriseras ofta genom förvalda checkboxar, vilket kan gynna 
intressenter framför användare, då användare lättare accepterar 
villkor som nödvändigtvis inte är till deras fördel.   

Toying with emotion 
[sv: lek med känslor] 

Inkluderar användning av språk, stil, färg och andra jämförbara 
faktorer, exempelvis genom känsloladdade bilder, vilket medför 
att användargränssnittet framkallar känslor för att påverka 
användaren till en specifik handling. 
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Tabell 3 
Exempel på hur designprinciper och användbarhetsmål används för att 
designa vilseledande gränssnitt och skapa dark patterns. 

Designprincip Användbarhetsmål Dark pattern 

Synlighet  
[eng: visibility] 
Synlighet bidrar till 
att information blir 
tillgänglig för 
användare. Genom att 
göra information och 
funktioner synliga får 
de en förståelse för 
möjliga interaktioner 
i ett gränssnitt. 

Synlighet av element och 
information i ett gränssnitt 
förbättrar lärbarheten då 
användare enkelt kan 
förstå och hitta viktiga 
funktioner (lärbarhet), 
effektivitet eftersom de lätt 
kan utföra en uppgift 
(effektivitet) och 
säkerheten ökar då 
användarna är medvetna 
om risker inom gränssnittet 
(säkerhet). 

Hidden information gör det 
möjligt med designval att 
dölja viktig information och 
funktioner för att försvåra 
lärbarheten, förvirra 
användarna genom att inte 
skapa ett effektivt 
användarflöde och riskera att 
de inte gör säkra välgrundade 
val. 

Följdriktighet  
[eng: consistency] 
Ett konsekvent 
gränssnitt genom hela 
processen kan hjälpa 
användare att förstå 
och förutsäga hur 
element i designen 
beter sig baserat på 
tidigare erfarenheter. 

En följdriktig design och 
interaktioner kan minska 
kognitiv börda, vilket 
hjälper användare att 
effektivt navigera och 
interagera med gränssnittet 
(effektivitet). Det hjälper 
också till att utveckla 
användarnas mentala 
modeller och förstå 
funktionaliteten hos olika 
delar av gränssnittet, vilket 
kan förenkla lärandet 
(lärbarhet). 
 
 
 

False hierarchy kan användas 
för att framhäva vissa 
alternativ eller funktioner, så 
som knappar, på ett 
konsekvent sätt och samtidigt 
försumma andra lika viktiga 
för att försvåra för användarna 
att hitta rätt alternativ i 
gränssnittet, vilket påverkar 
lärbarheten och effektiviteten. 
Trick question kan också 
utnyttja dessa kriterier genom 
att förvirra användare med 
exempelvis oklara 
svarsalternativ för att på så sätt 
göra det svårt att navigera i ett 
gränssnitt. 

Affordans  
[eng: affordance]  
En intuitiv design 
kommunicerar hur 
användare kan 
interagera med 
element i gränssnittet 
och skapar förståelse 
för vilka åtgärder som 
är möjliga genom 
visuella eller 
interaktiva 
egenskaper. 

Användbarhet kan uppnås 
genom tydliga visuella 
affordanser i ett 
gränssnittselement, vilket 
kan resultera i att 
användare förstår hur de 
interagerar med element i 
gränssnittet (verkan). Detta 
kan minska ansträngning 
och bidra till att tjänsten 
blir lätt att förstå 
(lärbarhet) samt resultera i 
effektivare interaktioner, 
då användarna vägleds 
genom gränssnittet 
(effektivitet). 

Toying with emotion och Trick 
question kan utnyttjas för att 
skapa vilseledande signaler för 
att framkalla känslor eller 
förvirring, vilket kan resultera 
i ökad ansträngning och 
minskad lärbarhet, som i sin 
tur påverkar användares 
beslutsfattande. Detta kan 
bidra till förvirring i hur de 
verkar, som påverkar 
användares effektivitet. 
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Navigation  
[eng: navigation]  
En strukturerad och 
intuitiv navigation 
kan säkra att 
användare enkelt kan 
förflytta sig genom 
ett gränssnitt.  

Tydliga och väldesignade 
navigeringsstrukturer kan 
göra det lättare för 
användare att effektivt 
komma åt önskade 
funktioner (effektivitet). 
En intuitiv navigering gör 
dessutom att gränssnittets 
struktur blir enklare att 
minnas (minnesbarhet).  

False hierarchy kan vilseleda 
användare genom 
organisationen i en 
navigationsstruktur. Visuell 
förstärkning med hjälp av 
design kan göra specifika 
alternativ tydligare än andra 
och genom att strategiskt 
placera navigeringsalternativ 
synligt eller inte är det möjligt 
att påverka användarnas 
uppfattning om prioritet. 

Kontroll  
[eng: control]  
Användarna har 
kontroll när det har 
möjlighet att 
interagera med en 
tjänst och ta beslut 
som går i linje med 
deras avsikter, som 
att lätt ångra en 
åtgärd eller synligt se 
sina valmöjligheter i 
en tjänst.  
 
 

När användarna har 
kontroll över sina 
interaktioner kan de verka 
för att slutföra en uppgift 
(verkan). Användarkontroll 
bidrar också till att 
användarna kan undvika 
fel och göra medvetna val 
(säkerhet). 

Preselection, som innebär att 
automatiskt välja en viss 
åtgärd genom en förkryssad 
ruta, minskar användarens 
kontroll, precis som Toying 
with emotion som utnyttjar 
användare genom att förvirra 
och därmed vilseleda deras 
beslutsprocess. 

 

Begränsningar  
[eng: constraints]  
Genom att begränsa 
åtgärder är det 
möjligt att vägleda 
användare för att 
förhindra potentiella 
misstag och undvika 
felaktiga 
interaktioner. 
 

Att begränsa specifika 
interaktioner kan 
säkerhetsställa att 
användare inte utför 
oavsiktliga handlingar som 
kan påverka deras säkerhet 
eller integritet (säkerhet). 

Hidden information kan 
utnyttjas för att begränsa 
användarnas möjlighet att 
komma åt eller upptäcka 
viktig information, så som 
villkor. Att begränsa 
synligheten av information 
kan bidra till att användare 
inte tar välgrundade beslut. 

Stil [eng: style] 
Visuell estetik och 
grafisk stil kan skapa 
en känsla hos 
användare och bygga 
varumärkesidentitet. 
Färger, typografi, 
grafik och andra 
visuella element 
samverkar för att 
kommunicera denna 
känsla eller budskap. 
 

En visuellt tilltalande 
design kan engagera 
användare och bidra 
positivt till 
användarupplevelsen, 
vilket också ökar 
användbarheten 
(tillfredsställelse). Ett 
gränssnitt kan också bli 
minnesvärt när den 
visuella stilen är distinkt 
(minnesbarhet). 

Toying with emotion kan 
exploatera användare genom 
att bekräfta specifika 
användarhandlingar för att 
väcka känslor, både 
uppmuntrande, men också 
nedlåtande exempelvis genom 
färger, typografi, grafik och 
andra visuella element, såsom 
en tecknad figur. 
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4 Metod 

Detta kapitel ger en presentation av forskningsdesign, metodik, 
datainsamlingsmetoder samt analytiska tekniker som implementerats i 
undersökningen. Vidare ges en beskrivning av undersökningens urval, 
instrument för datainsamling samt analysmetoder av insamlade data. 

4.1 Forskningsdesign & strategi 

I denna undersökning användes en experimentell forskningsdesign för att 
studera hur olika dark patterns påverkade användaren. Genom att utföra en 
experimentell undersökning med användbarhetstester blev det möjligt att skapa 
en kontrollerad miljö där effekterna av dark patterns på användarupplevelsen och 
användbarheten kunde isoleras och studeras (Benyon, 2019, s. 252). För att 
avgöra effektiviteten hos olika dark patterns och hur de påverkar användbarhet 
och användarupplevelse betraktades dark patterns som den oberoende variabeln, 
medan användarnas subjektiva användarupplevelse och användbarheten sågs 
som de beroende variablerna.  

För att få en bättre bild av problemområdet och besvara forskningsfrågan 
behövdes flera olika sorters data. Bryman (2018, s. 768) menar att det finns 
argument för en kombination av kvalitativa och kvantitativa metoder och att de 
tillsammans, exempelvis genom triangulering, kan hjälpa till att mäta och belysa 
flera aspekter av ett problem, vilket kan leda till mer fullständiga resultat i en 
studie. Även Hartson och Pyla (2019, s. 447) skriver att kombinerade 
datainsamlingstekniker är användbara för att utvärdera specifika aspekter av 
användarupplevelsen, såsom användbarhet och känslomässig påverkan.  

Genom att använda en flermetodsundersökning med stöd av två framtagna 
webbplatsprototyper kunde effekterna av dark patterns studeras på djupet. Detta 
gjordes kvantitativt med hjälp av en enkät och interaktionsdata från 
användbarhetstestet, samt kvalitativt genom observation av användbarhetstestet 
och semistrukturerade intervjuer. Dessa metoder valdes för att få insikt i 
användarnas interaktioner med prototyperna, där både faktiskt beteende i form 
av interaktionsdata samlades in, samt självskattning och värdering av 
upplevelsen som fångades upp av enkäter och intervjuer. 

Samtliga datainsamlingsmetoder kretsade kring användbarhetstestet. Unger och 
Chandler (2012) beskriver användbarhetstester som ett effektivt verktyg för att 
upptäcka var användare stöter på problem på en webbsida. 
Användbarhetstesterna gjorde det möjligt att isolera och studera reaktioner och 
interaktionsdata kopplade till de olika dark patterns inom kategorin Interface 
interference. Genom denna metod ämnade undersökningen att bidra med 
kunskap om specifika dark patterns förmåga att vilseleda användarna och göra 
processen att säga upp en prenumeration mer omständlig. Valda metoder kan 
därmed ge en nyanserad bild av hur olika dark patterns påverkade användarnas 
beteenden och upplevelser, vilket bidrar till en utökad förståelse av fenomenet. 
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4.2 Användbarhetstest 

Som verktyg för att genomföra experimentet utformades två 
webbplatsprototyper av en webbplats föreställande en fiktiv leverantör av en 
matkasse-tjänst i syfte att utföra ett användbarhetstest. Prototyperna 
konfigurerades i det öppet tillgängliga UX- och användbarhetstestverktyget 
Maze utifrån den korrekta vägen användaren behövde ta för att avsluta 
prenumerationen (Maze, 2023). Denna konfiguration användes som en 
parameter för att identifiera om, och i så fall hur, användare avvek från det 
förväntade beteendet.  

Valet av att välja ett livsmedelsföretag grundar sig i att det fanns vid 
undersökningens genomförande tillgång till royaltyfritt material inom 
livsmedelskategorin från två online-resursbibliotek, Pexels och Flaticon (se 
bilaga D). Det blev därför möjligt att bygga upp en trovärdig webbplatsprototyp 
med hänsyn till immateriella rättigheter, vilket enligt Benyon (2019, s. 22) är en 
viktig etisk aspekt. Uppsägningsprocessen i användbarhetstestet är i övrigt 
skapad för att efterlikna en realistisk process för att säga upp en 
prenumerationstjänst hos andra företag och inom övriga branscher.  

Prototyperna skiljer sig åt genom att en av dem innehåller dark patterns, medan 
den andra inte gör det. Valet att använda två olika prototyper i ett 
användbarhetstest baseras på behovet att uppnå en hög grad av kontroll över 
experimentet. Detta möjliggör att studera skillnader mellan en experimentgrupp 
som utsätts för dark patterns och en kontrollgrupp som inte gör det (Bryman, 
2018, s. 77). Användbarhetstesterna skapades och genomfördes i Maze, vilket 
motiveras av att verktyget automatiskt samlar in och sammanställer 
interaktionsdata om testet, såsom tidsåtgång, antal klick och felklick, samt 
sammanställer detta till ett användbarhetsmått [eng: usability score]. Denna 
interaktionsdata kan sedan jämföras för att se både antalet och typer av fel 
användare gör mellan de olika versionerna, samt hur lång tid det tar för 
användarna att slutföra uppsägningsprocessen. Preece et al. (2019, s. 501) 
beskriver att denna metod bidrar till att skapa förståelse för både aspekter för 
användbarhet och användarupplevelse. 

Preece et al. (2019, s. 500) beskriver även att denna metod kan uppdaga 
användbarhetsproblem och att analys av olika mätpunkter, däribland tidsåtgång, 
kan vara användbart för att förstå hur en användare interagerar med ett gränssnitt. 
Däremot menar de att metoden inte förklarar användarnas upplevelse eller varför 
de beter sig på ett visst sätt. Därför är det motiverat att kombinera ett 
användbarhetstest med andra datainsamlingsmetoder såsom observation, enkät 
och semistrukturerade intervjuer, för att samla in både kvalitativa och 
kvantitativa data (Bryman, 2018, s. 768). Tillsammans ger de en mer heltäckande 
förståelse för hur dark patterns påverkar användarnas beteenden och upplevelser 
vid uppsägning av prenumerationstjänster. 
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Tabell 4 
Observationsschema under användbarhetstest. 

Sida Interaktion Observation Notering 

Vilken sida 
deltagaren befinner 
sig på. 

Vad deltagaren 
interagerar med. 

Så som ansiktsuttryck, 
gester, beteende, 
kroppsspråk etc. 

Förtydligande av hur 
observationen tolkas 
och varför. 

4.4 Enkät 

Att använda en enkät i direkt anslutning till användbarhetstestet möjliggjorde 
kvantifiering av deltagarnas upplevelser och åsikter om prototypen. Denna 
metod tillförde ytterligare en dimension av datainsamling vilket beskrivs av 
Hartson och Pyla (2019, s. 447) som bidragande till bättre förståelse av 
undersökningsdata i sin helhet. De menar att enkäter är en enkel 
självrapporteringsteknik för både deltagare och undersökare, som kan användas 
för att fånga upp känslomässiga reaktioner (Hartson & Pyla, 2019, s. 523). 

User Experience Questionnaire, hädanefter UEQ, har valts som underlag för 
enkätfrågorna, då det är en vetenskapligt framtagen och erkänd enkät som mäter 
flera aspekter av användbarhet och användarupplevelse (UEQ, 2023; Benyon, 
2019, s. 261). UEQ består av en uppsättning frågor som utvärderar olika 
dimensioner av användbarhet och upplevelse, såsom effektivitet, pålitlighet, 
stimulering och innovativitet. UEQ-handboken beskriver att ett av många 
tillämpningsområden för UEQ är när man ska genomföra klassiska 
användbarhetstester där en jämförelse av två prototyper görs (UEQ Handbook, 
2023, s. 3). Därför är också den mest lämpliga tidpunkten att samla upp 
deltagarnas omedelbara intryck direkt efter ett användbarhetstest (UEQ 
Handbook, 2023, s. 8). Utöver enkätfrågorna från UEQ formulerades tre egna 
frågor som är ämnade att samla in mer specifika data om deltagarnas upplevelser 
av dark patterns, vilka beskrivs vidare i avsnitt 4.4.1 Utveckling av enkät. 

4.4.1 Utveckling av enkät 
För att mäta användarupplevelsen användes sex utvalda frågor från en 
kortversion av UEQ. Den korta versionen, som kallas UEQ-S, innehåller inte 
frågor om estetiska aspekter, vilket den fullständiga versionen av UEQ gör 
(Schrepp et al., 2017). UEQ-S är därför lämplig inom ramen för denna 
undersökning, då prototypernas attraktivitet inte utvärderas. Till skillnad från 
andra verktyg för att mäta användbarhet, exempelvis System Usability Scale 
(SUS), mäter UEQ-S pragmatiska och hedoniska egenskaper på en likvärdig 
skala, vilket anses centralt för denna undersökning som fokuserar på både 
användbarhet och användarupplevelse (Schrepp et al., 2023). UEQ-S bedöms 
även som passande för undersökningen av den orsaken att enkätfrågorna går 
snabbt att svara på, och ger samtidigt ett övergripande nyckeltal av 
användarupplevelsen (Schrepp et al., 2023). Eftersom undersökningen 
kombinerar flera datainsamlingsmetoder ansågs det ge tillräckligt med data att 
endast använda den kortare versionen av frågeformuläret.  
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Under loppet av intervjuerna, men främst mot slutet, lämnades det utrymme för 
sonderingsfrågor och tolkande frågor, vilket gav deltagarna möjlighet att 
ytterligare utveckla sina tankar kring vad de upplevt under användbarhetstestet. 
Denna kombination av enkät- och intervjufrågor gav en rikare och mer detaljerad 
bild av deltagarnas upplevelser, än vad enbart en enkät hade kunnat måla upp. 

4.6 Tillvägagångssätt 

4.6.1 Pilotundersökning 
En pilotundersökning genomfördes innan den egentliga undersökningen 
startade. Syftet med detta var att ge en bild av hur de tilltänkta metoderna för 
datainsamling fungerar, och kontrollera att användartestet är begripligt, så att 
oförutsedda problem kunde uppmärksammas och åtgärdas (Bryman, 2018, s. 
125; Benyon, 2019, s. 260). Rubin och Chisnell (2008, kap 9) beskriver att 
pilotundersökningar också bidrar till en förståelse för hur lång tid det tar för 
användare att slutföra en specifik uppgift, vilket gav en indikation på 
tidsåtgången för att genomföra datainsamlingen. Samtidigt gav 
pilotundersökningen även möjlighet att öva inför den egentliga undersökningen 
och förfina det tilltänkta upplägget, vilket beskrivs av Rubin och Chisnell som 
en av styrkorna i pilotundersökningar (2008, kap 9). 

Pilotundersökningen genomfördes med två deltagare som uppfyllde de 
urvalskriterier som beskrivs i avsnitt 4.8 Urval. De två deltagarna fick genomgå 
användbarhetstestet såsom den var utformad för experimentgruppen, samt svara 
på samtliga enkät- och intervjufrågor. Även observationsschemat testades under 
tiden pilotundersökningen utfördes. 

Benyon (2019, s. 164) skriver att även enkla frågor kan missuppfattas och att 
specifika frågor är bättre än generella. Pilotundersökningen bekräftade detta och 
därför specificerades enkätfråga 1 till 6 ytterligare genom att förtydliga 
alternativen i UEQ-skalan. Det framgick även att vissa praktiska aspekter av 
användbarhetstestet var bristfälliga. Ett exempel på detta var att det var svårt att 
klicka på vissa knappar och element i prototypen, vilket korrigerades i efterhand. 
Deltagarna hade även svårt att förstå alternativen i sista enkätfrågan, därför 
förtydligades de olika alternativen med en förklarande text. Slutligen upplevdes 
den sista intervjufrågan som en upprepning av de tidigare frågorna, men den 
slutgiltiga bedömningen var att den skulle behållas eftersom den är så pass 
central för att besvara forskningsfrågan. Därför gjordes inga ändringar avseende 
den punkten.  

4.6.2 Genomförandet av användbarhetstestet 
De tio deltagarna blev slumpmässigt och jämnt indelade i en experiment- och 
kontrollgrupp, och processen för genomförandet var identisk för bägge grupper. 
För att göra användbarhetstestet likvärdigt för samtliga deltagare genomfördes 
det via videosamtalstjänsten Zoom, då detta möjliggjorde ett konsekvent 
återskapande av miljön i experimentet. Preece et al. (2019, s. 277) skriver 
dessutom att videosamtalstjänster kan underlätta processen för deltagarna, då de 
kan delta från bekvämligheten av sin naturliga omgivning. Sessionen spelades 
inte in, främst för att säkerhetsställa deltagarnas anonymitet, vilket Preece et al. 
(2019, s. 277) menar är ytterligare en fördel med video-samtalstjänster. 
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Deltagare kan då vara anonyma och lämna konversationen när de önskar, vilket 
kan ge en ökad känsla av trygghet.  

I och med att sessionerna inte spelades in deltog två undersökningsledare under 
varje observationstillfälle med alternerande ansvar för att anteckna samt 
intervjua deltagarna. Eftersom deltagarna rekryterats från det egna kontaktnätet 
byttes rollerna utifrån vilken deltagare som intervjuades. Detta gjordes för att 
inte riskera ett förvrängt resultat på grund av partiskhet. Vid insamlande av 
observationer är det lätt att förbise viktiga beteenden eller vara selektiv med de 
intryck som anses viktiga. Intervjuarens tonfall och ansiktsuttryck kan dessutom 
undermedvetet påverka deltagare i intervjuer. Därför bedömdes det viktigt för 
undersökningens trovärdighet att tillämpa en datainsamling där intervjuare och 
deltagare har en neutral relation, för att få ett så tillförlitligt resultat som möjligt 
(Preece et al., s. 519).  

Vid tillfället för genomförandet blev samtliga deltagare inledningsvis 
introducerade till undersökningen genom en muntlig presentation av hur 
användbarhetstestet skulle gå till. Den enda kontextuella information som 
deltagarna fick var att de skulle avsluta en prenumeration på en fiktiv tjänst. De 
fick inte veta på förhand att vare sig användbarhetstestet eller undersökningen 
fokuserade på användningen av dark patterns. De ombads enbart att navigera till 
sidan Mitt konto för att sedan välja Hantera paket för att avsluta 
prenumerationen. 

Deltagarna startade och genomförde testet själva samtidigt som de observerades 
av undersökningsledarna. Efter användbarhetstestets avslutande introducerades 
enkäten, vilken beskrevs kortfattat av den som ledde intervjun. Efter att 
deltagarna svarat på enkätfrågorna ett till sex från UEQ-S övergick 
enkätmomentet till ett hybridformat med både enkät- och intervjufrågor. Efter 
de sista två intervjufrågorna avslutades testet. Vid detta skede delgavs deltagarna 
vad som undersöktes. 

Efter avslutad intervju noterades det, i enlighet med Brymans (2018, s. 567) 
beskrivning av god intervjumetodik, hur intervjun gick och om intervjupersonen 
var nervös. Anteckningarna från användbarhetstestet renskrevs sedan direkt efter 
för att underlätta dataanalysen i ett senare skede. 

4.7 Urval 

Urvalet som tillämpats i undersökningen är en kombination av 
tillgänglighetsurval och målstyrt kvoturval där deltagarna valts ut efter två 
kriterier. Bryman (2018, s. 498) beskriver detta tillvägagångssätt som en lämplig 
urvalsmetod när resurserna och tiden tillgänglig för arbetet är begränsade. Vidare 
har urvalet styrts av det faktum att båda undersökningsledarna behövde närvara 
under varje test, och med en kort tidsram, har behovet av flexibilitet varit centralt 
för genomförandet av användbarhetstesterna. Flexibilitet innebär i det här 
avseendet möjlighet till att kunna genomföra intervjuerna under obekväma tider 
på dygnet, under helger och kvällar. 

Ett icke-sannolikhetsurval har inte samma bäring som ett sannolikhetsurval, men 
det har bedömts som tillräckligt för både omfattningen samt syftet med denna 
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undersökning i och med att tidsaspekten och omfattningen haft företräde 
(Bryman, 2018, s. 346). Ett tillgänglighetsurval ger en begränsad representation 
av hela populationen som undersökningen avser dra slutsatser om, men det kan 
ändå ge insikter och riktningar för vidare forskning (Bryman, 2018, s. 498).  
 
Urvalet grundades på två kriterier:  
- Deltagarna ska vara vuxna (över 18 år), då prenumerationstjänster likt den som 
används i prototypen endast är aktuell för myndiga personer.  
- De ska ha goda färdigheter i svenska språket, för att fullt förstå instruktionerna 
och användbarhetstestets innebörd och innehåll. 

Nielsen (2000) hävdar att det optimala antalet deltagare i användbarhetstester är 
fem personer. Han påpekar att man efter den femte deltagaren inte längre samlar 
in nya insikter, vilket talar mot att ha fler än så. Därför rekryterades fem deltagare 
för varje grupp (totalt 10) bland kontakter som uppfyllde de angivna kriterierna. 

4.8 Bearbetning och analys av data 

4.8.1 Tematisk analys 
För att koda och kategorisera kvalitativa data från intervjuer och observationer 
genomfördes en tematisk analys. En tematisk analys gör det möjligt att 
identifiera teman, mönster och trender i data, vilket hjälper till att skapa en 
förståelse för deltagarnas erfarenheter och perspektiv (Bryman, 2018, s. 702). 
Dessutom är tematisk analys lämplig för att analysera data som samlats in genom 
en mängd olika metoder, däribland prototyptestning, vilket gör det till ett 
lämpligt tillvägagångssätt för denna undersökning.  

Enligt Braun och Clarke (2006) underlättar metoden organisering av data, även 
om det saknas konsensus om dess exakta tillvägagångssätt. Tematisk analys kan 
snarare beskrivas som en metod, jämfört med andra teoretiska ramverk som till 
exempel diskursanalys (Braun & Clarke, 2006). Den är med andra ord inte 
teoretiskt bunden till ramverk och regler, vilket gör att den inte kräver detaljerad 
teoretisk kunskap för att använda. Detta gjorde det till en tillgänglig metod som 
lämpade sig väl för denna undersökning och dess omfattning, då den lämnade 
utrymme för personliga tekniker vid tolkning och klassificering av innehåll från 
intervjuerna. 

Den tematiska analysen inleddes genom att fastställa bestämda teman som 
representerade varje enskilt dark pattern. Samtliga teman ställdes sedan upp i en 
tabell och kopplades till en färg som användes för att koda materialet. Efter flera 
genomgångar av intervjumaterialet identifierades ett uppkommande tema: 
Processen i helhet, utöver de förutbestämda teman vilka var kategorierna inom 
Interface interference.  

För att differentiera vilken grupptillhörighet deltagarna tillhörde 
anonymiserades de med hjälp av pseudonymer. Särskilda pseudonymer för 
deltagarna i kontrollgruppen var K1, K2, K3, K4, samt K5 och för 
experimentgruppen åsyftades de som E1, E2, E3, E4 samt E5. Varje kodad 
mening eller stycke från intervjun tolkades och analyserades för att urskilja och 
koppla betydelsen av innehållet i meningen till en känsla (se tabell 6). Tabell 6 
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möjligt att se hur användarna interagerade med varje sida, samt vart de valde att 
klicka, vilket visualiseras med heatmaps (se figur 4.8). Skärmanalyserna gav på 
så vis värdefulla interaktionsdata om användarnas beteende. Interaktionsdata 
extraherades manuellt från Maze och sammanställdes i Excel för vidare 
bearbetning, analys och sammanställning av resultat från både experiment- och 
kontrollgrupp.  

 
Figur 4.8: Interaktionsdata i Maze. Exempel på skärmanalys av sidan Bekräfta 
uppsägning. 

För att möjliggöra en förståelse av interaktionsdatan undersöktes denna ur olika 
aspekter. Detta innefattade bland annat jämförelser av genomsnittlig varaktighet, 
felklicksfrekvens, direkt framgång och användbarhetsmått mellan båda 
grupperna (se tabell 7). Varje deltagares tid att genomföra testet, antal besökta 
sidor, antal försök och felklick på knappar under processen, samt hur många 
gånger de olika deltagarna klickade fel på antal sidor visas även i tabell 8 och 9. 
Interaktionsdata presenteras i en korrelationstabell då strukturen, enligt Bryman 
(2018, s. 417), gör det lättare att hitta sambandsmönster. 

4.8.3 Analys av enkätsvar 
Genom att använda UEQ-S Data Analysis Tool kunde ett automatiskt nyckeltal 
på användarupplevelsen räknas fram baserat på svaren från enkätfråga ett till sex 
(UEQ Handbook, 2023). Detta statistiska verktyg användes för att sammanställa 
resultaten i en graf som presenteras i figur 5.13 och 5.14.  

Den data som matades in i verktyget var respondenternas svar på skalan i varje 
fråga, det vill säga ett numeriskt värde mellan ett (om de markerade alternativet 
längst till vänster) och sex (om de markerade alternativet längst till höger). 
Baserat på det genomsnittliga värdet på varje fråga så kategoriserades resultatet 
som antingen neutralt, positivt eller negativt. Värden som sträckte sig från -0,8 
till 0,8 ansågs som en neutral utvärdering, medan värden som översteg 0,8 
representerade positivitet och de under -0,8 indikerade negativitet i 
utvärderingsprocessen (Hinderks et al., 2023). 

Det uppmätta medelvärdet från undersökningen jämfördes sedan med värden 
från en benchmark-datauppsättning bestående av information från 21 175 
individer i 46 olika studier relaterade till olika produkter, vilka sammanställs och 
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uppdateras årligen av verksamheten och forskarna bakom UEQ. Det var möjligt 
att säkerställa validiteten i resultatet genom att se om det fanns en signifikant 
skillnad på mer än tre (>3) mellan svaren, vilket i så fall skulle kunna indikera 
på intetsägande eller oklara data (Hinderks et al., 2023).  

Därutöver användes fråga 7 i enkäten för att visa deltagarnas övergripande 
upplevelse (se figur 5.3), fråga 8 hur vidare de upplevde uppsägningsprocessen 
som manipulerande eller pressande (se 5.10) och slutligen fråga 9 i enkäten där 
deltagarna ombads välja vilka dark patterns som de tyckte upplevdes som mest 
manipulerande, vilseledande eller hindrande som en indikator på vilket dark 
pattern som upplevdes ha störst påverkan på användarupplevelsen (se figur 
5.11). Denna data visas i diagram, vilket är en vanlig metod för att visualisera 
och beskriva kvantitativa data, där fördelen är att de är relativt enkla att tolka 
(Bryman, 2018, s. 411). 

4.9 Etiska överväganden 

Anonymitet har tagit en central roll i de etiska övervägandena för denna 
undersökning av både praktiska och forskningsetiska skäl. Deltagarna har 
anonymiserats med hjälp av pseudonymer, och eftersom deltagarna kom från det 
egna privata nätverket var det ett sätt att behandla deltagarna på ett objektivt vis, 
och på så vis undvika partiskhet. Anonymitet har även varit viktig ur den aspekt 
att deltagarnas känslor och reaktioner har studerats, då detta kan anses vara 
känsligt att hantera och offentliggöra. Eftersom deltagarna varit anonyma har 
inte någon samtyckesblankett använts. Anonymiseringen säkerställer även att 
data hanterades i linje med Vetenskapsrådets etiska riktlinjer för 
samhällsvetenskaplig forskning (Vetenskapsrådet, 2002). Detta innefattar att 
behandling av uppgifter sker konfidentiellt och att de enbart används inom 
undersökningen och examensarbetets kontext.  

Under genomförandet av användbarhetstestet övervägde undersökningsledarna 
lämpligheten i att hjälpa deltagare under testets gång. För att undvika att störa 
deltagare, och upprätthålla etiska standarder, rekommenderar Benyon (2019, s. 
258) att endast rycka in i situationer där användare är obekväma eller fastnar 
helt. Eftersom inga andra hjälpmöjligheter implementerades i testet kan det anses 
etiskt försvarbart att deltagare får lämplig vägledning, utan att kompromissa med 
resultaten, i samband med ett användbarhetstest. Vid ett fåtal tillfällen fick 
deltagarna vägledning, vilket kan ha påverkat resultatet, framför allt i fråga om 
tid det tog för deltagarna att utföra användbarhetstestet. Bedömningen är 
däremot att detta förekom i sådan liten omfattning att resultatet fortfarande 
svarar på samtliga forskningsfrågor på ett sanningsenligt vis.  

Utöver detta utgår undersökningen från att män och kvinnor, som annars ofta 
delas in i två olika substrata, ska behandlas som individer och inte kategoriseras 
utifrån sin könstillhörighet. Detta gjordes med avstamp i Aufderhaar et al. (2019) 
fynd som påvisar att det inte finns någon substantiell skillnad i uppfattningen av 
UX mellan män och kvinnor. Det var även en fråga om att inte göra skillnad 
mellan män och kvinnor ur ett etiskt perspektiv, då det i undersökningens kontext 
inte anses nödvändigt att tolka data utifrån deltagarnas könstillhörighet.  
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5 Resultat 

I det första avsnittet av resultatet presenteras aspekter om användarupplevelsen. 
Detta inkluderar nyckelfynden från den tematiska analysen och de emotionella 
reaktioner som användbarhetstestet framkallade.  

Det andra avsnittet ger en djupare inblick i hur de olika typerna av dark patterns 
påverkat deltagarna. Detta har uppnåtts genom att koppla samman data från den 
tematiska analysen, inklusive deltagarnas känslor och uttalanden, med 
respektive dark pattern. Avslutningsvis presenteras resultaten från den åttonde 
och nionde enkätfrågan som undersökte huruvida, och i så fall vilka, dark 
patterns deltagarna uppfattade som vilseledande och manipulativa. 

Utvärderingarna av de pragmatiska och hedoniska utvärderingarna presenteras i 
det tredje avsnittet. Här ges en översikt av svaren som samlades in via enkäterna, 
vilket inbegriper en genomgång av analysen av UEQ-S. 

I det fjärde avsnittet presenteras en sammanställning av interaktionsdatan från 
användbarhetstestet. Därefter följer en genomgång av data kopplade till 
specifika dark patterns i den ordning de förekom i testet. Varje underavsnitt 
representerar en separat sida från prototyperna, där respektive sida representerar 
ett dark pattern. 

5.1 Användarupplevelse  

Ur den tematiska analysen identifierades temat Processen i helhet, som 
innefattar uttalanden om den sammantagna upplevelsen av användbarhetstestet. 
Koderna inom temat är känslor, och resultatet av kodningen sammanfattas i 
Figur 5.1. 

Av alla uttalanden visar 50 procent av dessa att deltagare i experimentgruppen 
upplevde processen som frustrerande att genomföra. Den andra största 
kategorin, vilket motsvarar 28,1 procent av uttalandena, visade att deltagarna 
upplevde att processen var otillfredsställande i relation till den användaruppgift 
de blivit tilldelade under testet. Ytterligare 21,9 procent av uttalandena visade 
att deltagarna uppfattade den som omständlig i förhållande till tidsåtgång och 
antal steg i processen 
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Figur 5.1: Experimentgruppens upplevelse av användbarhetstestet. Kodning av 
uttalanden om processen i helhet, fördelning i procent. 

I figur 5.2 visas motsvarande kodning av temat i kontrollgruppen. En 
övervägande del, 52,6 procent av uttalandena, visade att processen upplevdes 
som tillfredsställande i relation till användaruppgiften, och 26,3 procent visade 
att den var enkel att genomföra. Resterande 21 procent av uttalandena hade en 
negativ underton; dessa var förvirrande (10,5 procent) och otillfredsställande 
(10,5 procent). De negativa uttalandena gjordes till följd av att två deltagare i 
kontrollgruppen hade svårt att hitta hur de skulle påbörja att avsluta 
prenumerationen, men de hade senare inte några problem att åstadkomma detta 
när de väl hittat rätt i flödet. 

 
Figur 5.2: Kontrollgruppens upplevelse av användbarhetstestet. Kodning av 
uttalanden om processen i helhet, fördelning i procent.  

Resultaten från enkätfråga 7 visar, likt användarnas uttalanden om processen i 
helhet, en tydlig skillnad mellan experimentgruppen och kontrollgruppen 
avseende den övergripande upplevelsen, vilket framgår i figur 5.3. Resultaten 
från kontrollgruppen visar tydligt att de haft en god upplevelse av testet med ett 
genomsnitt på 5, där 6 var det högsta värdet. I kontrast till detta hade 
experimentgruppen en dålig upplevelse med ett genomsnitt på 2,2, där 1 var det 
lägsta värdet.  
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Figur 5.6: Deltagarnas specifika upplevelse i kontrollgruppen. Fördelning av 
känslor hos deltagare i kontrollgruppen i procent. 
 
Deltagare K3 upplevde att det var många steg för att navigera från startsidan till 
att påbörja uppsägningsprocessen, och den upplevdes därmed inte intuitiv nog. 
Deltagarna K3 och K4 visade tecken att de tyckte att det var för många steg i 
processen, vilket kunde tolkas som missnöje. 

5.2 Påverkan av dark patterns 

Genom att visualisera fördelningen av de känslor som olika dark patterns gav 
upphov till, var det möjligt att se hur de olika kategorierna har en varierande 
påverkan på deltagarna. Figur 5.7 visar fördelningen av känslor som 
experimentgruppen förknippade med varje kategori av dark pattern. 

 
Figur 5.7: Dark patterns effekt på användarupplevelsen i experimentgruppen. 
Känslor förknippade med varje kategori av dark pattern i experimentgruppen. 

Hidden information och Preselection var de enda kategorierna som gav upphov 
till att deltagarna i experimentgruppen kände sig manipulerade. Detta talar för 
att det är två av de mest uppenbart manipulerande kategorierna av dark patterns. 
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Figur 5.11: Svarsfördelning av båda grupper på enkätfråga 9. Diagram med 
resultat av svar på enkätfråga 9: "Var det något i designen du tyckte var extra 
manipulerande eller vilseledande?". 

5.3  Pragmatiska och hedoniska aspekter 

Resultaten från UEQ-frågorna i enkäten visar en markant skillnad mellan 
bedömningen av de hedoniska (användarupplevelse) och pragmatiska 
(användbarhet) kvaliteterna för testet. Kontrollgruppen uppvisar genomgående 
höga värden för både hedoniska och pragmatiska kvaliteter, vilket indikerar att 
de hade en positiv upplevelse av användbarhetstestet i alla avseenden. Däremot 
visar resultaten för experimentgruppen en tydlig skillnad i hur de värderar de två 
olika kvaliteterna i testet. Figur 5.5 visar de båda gruppernas genomsnittliga svar 
från enkätfrågor ett till sex. 

 
Figur 5.12: Resultat av hedoniska och pragmatiska attribut. Genomsnittlig 
svarsfördelning av båda grupper på enkätfrågor från UEQ-S. 

Det går att se att kontrollgruppen hade ett genomsnitt på över 5 på samtliga 
frågor, vilket visar på en positiv upplevelse, medan experimentgruppen endast 
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Tabell 8 
Kontrollgruppens interaktionsdata från användbarhetstest i Maze. 

Deltagare Tid 
Antal sidor 
besökta Försök Felklick 

Felklick på 
antal sidor 

E1 261,9 20 3 3 3 

E2 266,9 20 4 3 3 

E3 754,6 42 7 6 4 

E4 73,9 17 3 2 2 

E5 154,1 9 1 1 1 

Genomsnitt 302,3 sek 21,6 av 9 sidor 3,6 försök 3 felklick 2,6 felklick 

 

Tabell 9 visar att samtliga deltagare i kontrollgruppen endast behövde ett försök 
för att säga upp tjänsten. Deltagare K4 klickade däremot fel en gång vilket ledde 
till en ökning i genomsnittliga sidvisningar. Kontrollgruppen spenderade 
tillsammans i genomsnitt 94,6 sekunder på att genomföra testet, vilket innebär 
att experimentgruppen i genomsnitt tillbringade 207,7 sekunder längre tid på att 
genomföra testet jämfört med kontrollgruppen. I experimentgruppen klickade 5 
av 5 deltagare dessutom fel ett flertal gånger, jämfört med kontrollgruppen som 
hade en mycket låg felklicksfrekvens, där endast 1 av 5 deltagare klickat fel totalt 
en gång. Detta för att deltagare K4 trodde att denne behövde kryssa i checkboxen 
på sista sidan i användbarhetstestet.  
 

Tabell 9 
Kontrollgruppens interaktionsdata från användbarhetstest i Maze. 

Deltagare Tid 
Antal sidor 
besökta Försök Felklick 

Felklick på 
antal sidor 

K1 136,0 7 1 0 0 

K2 53,8 7 1 0 0 

K3 84,8 7 1 0 0 

K4 157,0 12 1 1 1 

K5 50,4 7 1 0 0 

Genomsnitt 96,4 sek 8,4 av 7 sidor 1 försök 0,2 felklick 0,2 felklick 




































































