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Termer

Tabell 1.1: Begreppstabell med nyckelbegrepp som anvénds i studien, med syftet att tydliggdra deras innebord i
det aktuella sammanhanget och darigenom stodja forstaelsen av studiens resultat och analys.

(eng., User Experience)

Termer Definition

Pattern Olika designmonster eller beteende hos anvandargranssnitt
(Detta dr en egen arbetad definition).

Deceptive pattern / dark | Designmonster som medvetet utformas for att paverka

pattern anvéndares beslut i riktningar som gynnar foretagets intressen,
ofta pa bekostnad av anvéndarens egna (Brignull, 2010).

Anviandarupplevelse Hur ménniskor kénner for en produkt och deras glddje och

tillfredsstillelse nir de anvénder den (Preece et al., 2015)

UX-design (UXD)

Utformning av anvédndargrénssnitt som frdmjer en positiv och
meningsfull upplevelse for anvdndaren (Preece et al., 2015).

Interaktionsdesign

Designa interaktiva produkter for att stodja hur manniskor
kommunicerar och interagerar i sina vardags- och arbetsliv
(Preece et al., 2015)

Human-Computer
Interaction (HCI)

Ett tviarvetenskapligt forskningsomrade som studerar hur
ménniskor interagerar med digitala system och hur dessa system
kan designas for att vara effektiva, anvéindbara och
anvindarvénliga (Preece et al., 2015).

Autonomi

Ett rittighetsbaserat virde som innebér att anvdndare har ritt att
agera utifran sina egna skél nér de fattar beslut. Detta dr ett
centralt begrepp 1 diskussionen kring deceptive patterns som
paverkar anvindares val (Mathur et al., 2021).

Valarkitektur (eng.,
choice architecture)

Ett sétt att modifiera anvindargranssnitt for att paverka
anvandarens val (Clausen et al., 2022; Mathur et al., 2021)

Nudge/Nudging

Vilken aspekt som helst av valarkitekturen som dndrar
maénniskors beteende pa ett forutsédgbart sitt utan att forbjuda
ndgra alternativ eller signifikant &ndra deras ekonomiska
incitament (Thaler & Sunstein, 2008).
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1 Introduktion

1.1 Bakgrund

Digitaliseringen har under de senaste tre decennierna transformerat hur ménniskor
kommunicerar, konsumerar och interagerar med tjénster. Vardagliga aktiviteter som att boka
resor, handla mat och skdta bankédrenden sker idag via digitala anvdndargrianssnitt. I takt med
detta har anvindarupplevelsen vuxit fram som ett centralt verktyg for att skapa effektiva och
engagerande tjanster. Anvandarupplevelsen handlar inte lingre enbart om funktion och
estetik, utan anvénds strategiskt for att paverka anvindarbeteende och stddja affarsmal
(Preece et al., 2015).

Denna utveckling har forstirkts av en allt mer “metrics”-driven designkultur, dér
anvandarbeteenden systematiskt mits och optimeras genom metoder som “A/B-testning”,
“click tracking” och “konverteringsanalys”. UX har dirmed kommit att fungera inte bara som
ett stod for anvdndaren, utan som ett kommersiellt verktyg for att styra beslut och konsumtion
(Brignull, 2023; Preece et al., 2015). En sérskilt omdiskuterad aspekt av denna utveckling ér
anvindningen av deceptive patterns - dven kallade dark patterns eller manipulative patterns.
Begreppet introducerades av Brignull (2010), som beskriver det som designmdnster som ir
avsiktligt konstruerade for att manipulera anvéndare till att agera pa sétt som framjar
foretagets intressen, ofta pa bekostnad av anviandarens egna. Sidana monster kan omfatta
vilseledande sprak, forinstdllda val, dolda avgifter eller hinder for att avsluta en tjénst.

Forskningen har dokumenterat forekomsten av deceptive patterns i ett brett spektrum av
digitala miljoer. Mathur et al. (2019) visade att 6ver 11 000 e-handelssajter anvinde sig av
dessa tekniker. Deceptive patterns har bland annat identifierats i online-resebyréer, dér till
exempel urgency-effekter och preselection (olika typer av deceptive patterns) anvinds for att
paverka kopbeteende (Kim et al., 2021). Dessutom ar problemet inte begransat till enskilda
branscher eller regioner. En studie, pa bestédllning av Europeiska kommissionen, visade att
hela 97 % av de mest populdra webbplatserna och apparna inom EU anvénde minst ett
deceptive pattern (Lupiafiez-Villanueva et al., 2022). Studien pekar pé att anvidndare i
praktiken dr exponerade for dessa monster i stor skala, vilket aktualiserar behovet av att forsta
hur de upplevs och tolkas (Lupiafiez-Villanueva et al., 2022).

1.2 Problemformulering

Trots det vixande forskningsintresset r anvéndarens subjektiva upplevelse av deceptive
patterns fortfarande otillrdckligt utforskade. Hur tolkar och uppfattar anvandare dessa monster
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i sin vardag? Ser de dem som vilseledande och manipulativa - eller som legitima delar av
effektiv design? Forskning pekar &t olika hall. Di Geronimo et al. (2020) visar att vissa
anvéndare inte kidnner igen manipulerande design, vilket kan bero pd att monstren &r subtila
eller har blivit normaliserade. Samtidigt visar andra studier att anvéndare ofta upplever
frustration, obehag eller misstro ndr de moter dessa mdnster, 4&ven om de inte alltid kan
forklara exakt varfor (Bhoot et al., 2020; Bongard-Blanchy et al., 2021).

Som Brignull (2023) papekar ér grinsen mellan paverkan och manipulation ofta flytande. Vad
som fOr en person dr ett anvandarvinligt “nudge” kan for en annan kdnnas péatvingat. Kontext,
tidigare erfarenheter och tillit till tjinsten paverkar hur designval uppfattas (Mathur et al.,
2019; Bhoot et al., 2020). Darfor ar det avgorande att undersdka var anvdndare sjilva drar
grdnsen och hur deras upplevelser kan bidra till etisk och anvindarcentrerad design.

Denna otydlighet i hur anvandare tolkar padverkan och manipulation skapar en kunskapslucka
som blir sérskilt viktig i takt med att dessa tekniker blir mer integrerade i vardagliga digitala
tjénster - ofta utan att anvidndarna har verktyg att identifiera eller forstd dem. For att utveckla
framtida etiska riktlinjer och anvéndarcentrerad design krévs en fordjupad forstielse av hur
anvindare uppfattar grinsen mellan legitim paverkan och vilseledande manipulation.

1.3 Syfte

Syftet med denna studie ar att undersdka hur anvindare uppfattar forekomsten av deceptive
patterns 1 digitala anvandargrénssnitt och att komplettera detta med experters beskrivningar av
var griansen gar mellan legitim paverkan och vilseledande manipulation. Fokus ligger pa att
forsta hur anvéndarnas subjektiva erfarenheter och tolkningar samspelar med experternas
perspektiv pa intention, transparens och etiska dverviganden inom design. Genom att
kombinera kvantitativ data om anvédndarnas upplevelser med kvalitativa insikter fran
expertintervjuer vill vi bidra till en fordjupad forstaelse av grinsdragningen mellan acceptabel
paverkan och vilseledande design. Studien syftar ddrmed till att granska hur begreppet
“deceptive patterns” anvands i dagens UX-diskussion. Genom att analysera bade
anvindarupplevelser och expertperspektiv ifrigasétter vi om vissa monster alltid bor betraktas
som vilseledande, eller om de i vissa fall kan uppfattas som legitima designval beroende pa
intention, kontext och transparens.

1.4 Forskningsfraga

For att belysa hur anvédndare uppfattar forekomsten av deceptive patterns i digitala granssnitt
stills foljande forskningsfraga:

Hur uppfattar anvindare deceptive patterns i digitala anvindargrdnssnitt - som vilseledande
manipulation eller smart UX-design - och var gar grinsen mellan paverkan och
manipulation?
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1.5 Avgransningar

For att avgrinsa studien till ett hanterbart omfang fokuserar undersékningen pa anvéndares
uppfattningar, attityder och etiska bedomningar av deceptive patterns i digitala
konsumenttjdnster. Studien omfattar inte en juridisk prévning av designmonstren, i den
kontext att vi inte utfér nagon bedomning av lagbrott eller tolkar lagtext i juridisk mening.
Déremot behandlas juridiska ramar som GDPR och DSA 1 syfte att ge en teoretisk kontext for
hur reglering paverkar designpraxis och anvindares upplevelser. Analysen utgar fran
anvindarnas subjektiva upplevelser och medvetenhet, samt experternas beskrivningar av de
faktorer som péverkar gransdragningen mellan paverkan och manipulation.
Expertintervjuerna syftar inte till att generalisera experternas asikter eller skapa kvantitativa
jamforelser, utan anvéands for att ge en djupare forstaelse av designens etiska implikationer
och dess paverkan pa anvéndarnas autonomi. Enkétstudien &r vidare avgrinsad till tre typer av
deceptive patterns: gomda kostnader (eng., hidden cost), férvalda alternativ (eng.,
preselection) och svarigheter att avsluta prenumerationer (eng., hard to cancel). Det innebir
att andra varianter av manipulerande design inte analyseras. Enkdtundersékningen
genomfordes 1 en svensk kontext och bygger pa ett icke-representativt urval av deltagare med
relativt hog digital kompetens, vilket begrinsar mojligheten till generalisering. Syftet har inte
varit att uttala sig om hela befolkningens erfarenheter, utan snarare att fordjupa forstaelsen for
hur paverkan upplevs i vardaglig digital interaktion.
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2 Granserna for paverkan: teori, etik och
anvandarperspektiv

Digital design paverkar anvindarbeteende pa bade medvetna och omedvetna nivaer. For att
kunna forstd hur anvéndare uppfattar och tolkar deceptive patterns kravs déarfor en
tvirvetenskaplig genomgang av centrala begrepp, teorier och normer. Detta kapitel
presenterar en kunskapssammanstéllning som ror sig frén nudging till manipulativ design,
fran UX-principer till etiska dilemman, och frén teknisk anvéndbarhet till subjektiv acceptans.

2.1 Fran vagledning till manipulation

For att forstd anvandares uppfattningar av deceptive patterns krévs en teoretisk forankring och
tydliga definitioner for hur digital design kan upplevas péverka beteende, dven nir denna
paverkan sker subtilt eller inte uppméarksammas direkt. I detta avsnitt behandlas begrepp som
nudging, persuasive systems, samt den begreppsforvirring som omgérdar termen deceptive
patterns. Syftet dr att ge en grund for att senare kunna analysera var anvédndare sjdlva
uppfattar grinsen mellan stédjande och vilseledande design.

2.1.1 Nudging och digital nudging

Nudging, enligt Thaler och Sunstein (2008), innebér att smé forédndringar 1 valarkitekturen
anvinds for att frimja dnskvérda beteenden, ofta med anvéndarens bésta 1 atanke. Inom UX-
design har begreppet digital nudging utvecklats for att beskriva strategier som paverkar
anvindarens val utan tvang eller vilseledning (Schneider et al., 2018). Det kan rora sig om
visuella framhévningar, ordningsfoljd 1 menyer eller positiva forstirkningar. Syftet ér att
stodja anviandaren, inte att vilseleda.

Trots detta delar nudging flera psykologiska mekanismer med deceptive patterns, exempelvis
nér det giller hur alternativet struktureras och presenteras. Skillnaden ligger i intentionen och
graden av transparens. Medan nudging ofta har ett anvéindarcentrerat syfte, utnyttjar deceptive
patterns anvdndarens kognitiva bias till forméan for afférsintressen (Clausen et al., 2022).
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2.1.2 Persuasive Systems och kontroversiell pdverkan

For att ytterligare forsta deceptive patterns i kontext dr det relevant att placera dem inom
ramen for Persuasive System Design (PSD). Enligt Torning och Oinas-Kukkonen (2009)
syftar PSD till att skapa en planerad forédndring 1 anvéndarens kognitiva eller emotionella
tillstdnd genom design, exempelvis for att frdmja hdlsosamma val, minska energiforbrukning
eller forbattra ldrande. Tekniken fungerar da som ett medel for att paverka attityder och
beteenden i en 6nskad riktning.

Men alla former av dvertalande design ér inte etiskt forsvarbara. Clausen et al. (2022)
introducerar begreppet controversial persuasive system design for att beskriva de fall dar PSD
gér over griansen for vad som kan betraktas som legitim pdverkan. De menar att det finns ett
spektrum mellan etiskt godtagbar nudging och vilseledande manipulation. Det som
kdnnetecknar de mer problematiska formerna &r bland annat:

1. Att intentionen inte ar transparent,
2. Att designen primirt gynnar systemets dgare,
3. Att det saknas alternativ eller tydlig information, samt

4. Att anvandarens autonomi undermineras.

Denna grézon blir sédrskilt tydlig nir samma designstrategi kan anvindas bade i anvdndarens
och 1 systemégarens intresse. Ett vanligt exempel ér forvalda alternativ (eng. preselection) -
dar ett val, som till exempel ett tilligg eller godkdnnande, dr ikryssat 1 forvag och kraver aktiv
handling for att avmarkeras (Brignull, 2023). Detta kan 1 ett sammanhang forenkla
beslutsfattande, men i ett annat dolja kostnader eller skapa oavsiktliga kop. Det dr da
intentionen, transparensen och anvdndarkontexten som avgor om det handlar om en etiskt
godtagbar nudge eller ett deceptive pattern (Clausen et al., 2022; Gray et al., 2021).

For att tydliggora de etiska och funktionella gransdragningarna i1 designstrategier har vi, med
inspiration frdn Clausen et al. (2022) och Mathur et al. (2021), utvecklat en figur som
illustrerar ett spektrum av paverkan i digital design - frén etisk nudging till deceptive patterns.
Syftet &r att visualisera hur olika typer av paverkan kan placeras ldngs en glidande skala, dér
grianserna mellan stodjande och manipulativ design ofta ér flytande och kontextberoende (se
Figur 2.1).
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Spektrum av paverkan i digital design: fran etisk nudging till deception

Persuasive Design Kontroversiell PSD

Figur 2.1: Spektrum av paverkan i digital design: fran etisk nudging till deceptive pattern (inspirerad av Clausen
et al., 2022; Mathur et al., 2021).

2.1.3 Deceptive patterns: definition och variation

Deceptive patterns kan forstas som en sirskild form av kontroversiell PSD - dér intentionen &r
affarsmissig snarare dn anviandarcentrerad. Trots att begreppet deceptive patterns etablerats i
bade forskning och samhéllsdebatt rader det fortfarande ingen enhetlig definition eller
terminologi (Clausen et al., 2022; Mathur et al., 2021). Brignull (2023), som myntade termen
deceptive patterns, har senare argumenterat for att uttryck som “deceptive” eller
“manipulative” patterns dr mer traffsdkra. Detta eftersom inte alla monster nodvéandigtvis
bygger pd vilseledning, utan vissa dr snarare manipulativa. Till exempel, pdverkar monster
som forsvarar prenumerationsavslutning anvéndare genom emotionell press eller utmattning
snarare dn att presentera felaktig information (Brignull, 2023). Denna distinktion betonar att
vissa monster styr anvandaren genom paverkan snarare dn genom att vilseleda, vilket gér den
mer precisa termen viktig sérskilt 1 juridiska och etiska sammanhang.

I litteraturen forekommer dven alternativa bendmningar sdsom dark patterns, harmful online
choice architecture, sludge, dark nudges, och det mer vardagliga uttrycket asshole design
(Brignull, 2023; Gray et al., 2020). Denna terminologiska variation speglar bdde fenomenets
méngfald och den osdkerhet som rader kring dess etiska, praktiska och funktionella
gransdragningar. Forskare betonar behovet av att tydligare avgransa deceptive patterns frén
relaterade begrepp sasom nudging, sludging och persuasive systems (Clausen et al., 2022). [
praktiken kan samma designmonster uppfattas olika beroende pa anvéndarens erfarenhet,
forvantningar och medvetenhet, vilket ytterligare forsvarar tydliga definitioner (Mathur et al.,
2021).

Som ett bidrag till denna begreppsutredning foreslér Gray et al. (2018) att deceptive patterns
bor forstas som designmdnster som avsiktligt paverkar anvéandare att fatta beslut som 1 forsta
hand gynnar systemets dgare snarare dn anvéndaren sjdlv. For att underlatta forstaelsen av
dessa monster har de utvecklat en taxonomi baserad péd 118 empiriska exempel. Gray et al.’s
taxonomi identifierar fem huvudkategorier:

- Nagging: Upprepade eller stérande granssnittselement som péverkar anvéndaren att
dndra sitt beteende.

- Obstruction: Planterade hinder i anvéndarflodet som forsvarar vissa atgérder, till
exempel att avsluta en prenumeration.

- Sneaking: Dold eller fordr6jd information, sdsom gémda kostnader dir extra avgifter
laggs till 1 slutet av ett kdpflode.
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- Interface Interference: Manipulativ anvandning av layout, farger eller sprak for att
styra anvédndarens val, som exempel forvalda alternativ.

- Forced Action: Kréver att anvindaren genomfor en oonskad handling for att kunna
slutfora ett annat syfte, till exempel att skapa ett konto.

Varje huvudkategori delas in 1 ett antal mer specifika underkategorier, vilka ger en fordjupad
bild av hur dessa monster kan ta sig uttryck i praktiken (Gray et al., 2018). En visuell versikt
av denna klassificering presenteras 1 Figur 2.2.
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Figur 2.2: Kategorisering av deceptive patterns (Gray et al., 2018, s.534).

2.2 Interaktionsdesign och anvandarupplevelse

Human-Computer Interaction (HCI) ir ett tvirvetenskapligt forskningsfalt som syftar till att
forsta samspelet mellan ménniskor och digitala system, inte bara utifran hur tekniken
fungerar, utan ocksa hur den upplevs. I centrum stér interaktionsdesign, dér malet &r att skapa
anvindarupplevelser som dr meningsfulla, effektiva och kinslomassigt positiva (Preece et al.,
2015). I takt med att digitala anvindargranssnitt blivit en alltmer integrerad del av
vardagslivet har ocksd synen pa vad som utgor en “bra” anviandarupplevelse fordndrats.
Funktion och effektivitet dr fortfarande viktiga, men de récker inte lingre for att forsta hela
upplevelsen (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). For att fanga in de mer ménskliga aspekterna
sasom kénslor, motivation och sammanhang, lyfter Hassenzahl och Tractinsky (2006) fram tre
perspektiv:

1. Beyond the instrumental

Interaktionsdesign har lange handlat om att gora digitala system anvéndbara och effektiva for
att hjdlpa ménniskor att 10sa uppgifter pa ett enkelt och snabbt sitt. Men det hér sittet att se pd
design fokuserar néstan enbart pa funktion och nytta. Perspektivet Beyond the instrumental
utmanar detta synsdtt och menar att design ocksa bor ta hdnsyn till djupare ménskliga behov.
Det handlar om mer 4n att bara fi saker gjorda. Anvéndarupplevelser ska ocksa ses som ett
verktyg till att bidra till identitet, meningsskapande och kénslan av kontroll. Hassenzahl och
Tractinsky (2006) lyfter fram att sddana icke-funktionella kvaliteter dr centrala for att skapa
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positiva, engagerande och meningsfulla upplevelser. Design som enbart fokuserar pa funktion
riskerar att missa det som faktiskt gor en produkt intressant och vardefull att anvédnda.

2. Emotion and affect

Det kidnslomassiga perspektivet sitter fokus pa hur teknologi kan paverka ménniskors
emotionella tillstdnd. I stéllet for att bara forebygga irritation eller frustration, betonas vikten
av att designa for positiva upplevelser, som gliddje, trygghet eller inspiration. Teknologin ses
som nagot som kan bidra till vélbefinnande, exempelvis genom att stirka relationer, skapa
motivation eller stodja emotionell aterkoppling. Kinslor uppfattas hir bade som nagot som
paverkar teknikens anvéndning och som ett mal i sig for interaktionsdesign.

3. The experiential

Det upplevelsebaserade perspektivet ser anvindning av teknik som en tempordér,
situationsberoende héndelse dér flera faktorer samverkar: anvindarens mal och
kénslotillstand, produktens egenskaper och den omgivande miljon. Hér betonas inte enskilda
funktioner eller kénslor, utan helheten i hur upplevelsen utvecklas dver tid. Det handlar om att
skapa fOrutséttningar for meningsfulla, minnesvirda stunder snarare 4n att kontrollera exakt
vad anvindaren ska kdnna. Designerns roll blir darfor att forsta vilka villkor som formar
upplevelser och hur dessa kan paverkas utan att forsoka styra dem helt.

Tillsammans ger dessa tre perspektiv en djupare forstaelse for hur anvindare forhaller sig till
digitala anvidndargréanssnitt, inte bara som verktyg, utan som upplevelser som paverkar
kénslor, viarderingar och beteende. Perspektiven aterspeglas i foljande figur (figur 2.3).
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Figur 2.3: Tre perspektiv i anvandarupplevelsen (Hassenzahl & Tractinsky, 2006, s.95).
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Med dessa tre perspektiv som grund blir det tydligt att interaktionsdesign inte enbart handlar
om funktionalitet, utan ocksd om att skapa upplevelser som &r kénsloméssigt positiva, etiskt
hallbara och anpassade till anvéindarens sammanhang. Preece et al. (2015) introducerar tva
ndrliggande koncept inom HCI som ytterligare belyser detta:

- Emotionell interaktion (eng. Emotional interaction) syftar pa hur teknologier utformas
for att vicka kdnsloméssiga responser hos anvéndaren. Detta kan handla om att skapa
gliddje, nyfikenhet eller trygghet, men ocksa om att undvika frustration eller stress.

- Overtalande teknik (eng. Persuasive technology) refererar till interaktiva system som
utformas med syftet att pdverka anvindarens beteende eller attityder. Detta kan ske
genom subtila designval, som exempelvis att foresld “bésta alternativet” eller
framhéva vissa val framfor andra. Tekniken kan anvindas i1 bade positiva syften,
sasom att frdmja hilsa, men ocksa i mer problematiska sammanhang, till exempel for
att forsvira uppsigning av en prenumeration eller d6lja kostnader.

Deceptive patterns kan forstds som en medveten feltillimpning av etablerade principer inom
interaktionsdesign, dér designstrategier som normalt syftar till att stddja anvdndaren, istéllet
anvinds for att manipulera (Gray et al., 2018; Preece et al., 2015). Genom att anamma
koncept frén dvertalande teknik, dér malet &r att paverka anvdndarens beteende genom design,
skapas grinssnitt som utnyttjar snarare én stirker anvéindarens forméga att fatta informerade
beslut. Preece et al. (2015) lyfter att emotionell interaktion &r en viktig del av
anvandarupplevelsen, och att kénslor som glédje, tillfredsstéllelse och fortroende bor sta i
centrum. Nér deceptive patterns istillet vicker kinslor av forvirring, skuld eller frustration
bryts denna balans. Anvéndarens upplevelse paverkas bade pa ett upplevelseméssigt och
emotionellt plan, vilket underminerar centrala UX-mal som engagemang, tillit och
meningsfullhet (Preece et al., 2015). Dér 6vertalande tekniker kan anvédndas for att framja
beteendeforandring 1 positiv riktning - visar deceptive patterns hur samma principer kan riktas
mot anvindaren. P4 sa vis undergraver de inte bara anvindarens autonomi, utan ocksa HCI:s
etiska grundidé: att design ska stodja méanniskan, inte utnyttja (Preece et al., 2015).

Denna typ av upplevelseméssig manipulation har ocksa visat sig fa tydliga konsekvenser i
empiriska studier, ddr anvédndare inte bara kdnner sig vilseledda utan dven utvecklar negativa
attityder gentemot sjélva grinssnittet (Witte et al., 2023). I linje med HCI:s fokus pa
meningsfull interaktion mellan ménniska och system visar Witte et al. (2023) att anvéndare
som uppfattar ett granssnitt som manipulerande tenderar att virdera badde designen och sin
totala upplevelse som avsevért sémre. Dessa reaktioner kan forstds i kontext av teorier kring
kommunikativa principer, dér upplevelsen av manipulation uppstér nir information
exempelvis ér otydlig, onddigt omfattande eller nér viktiga delar undanhalls. Sddana
avvikelser fran vad anvindaren uppfattar som édrlig och transparent kommunikation ger
upphov till negativa emotionella responser sdsom kanslor av tillit ersitts av misstro, och
upplevelsen priaglas av osdkerhet snarare @n kontroll (Preece et al., 2015; Witte et al., 2023).

Aven om anvindarupplevelsen paverkas negativt av deceptive patterns, tycks graden av
paverkan variera. Witte et al. (2023) visar att anvindare med mindre vana av e-handel i hogre
grad upplever manipulation, vilket kan tyda pa att upprepad exponering leder till en form av
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tolerans (en habitueringseffekt) som forsvagar anvéindarens emotionella och kritiska respons
over tid. Att anvindare upplever dessa monster som problematiska bekriftas dven i andra
studier. Gunawan et al. (2021) visar, i likhet med Witte et al. (2023), att deceptive patterns
ofta vicker kénslor av irritation, frustration och bristande fortroende. Anvéandarna tolkar
monstren som forsok att manipulera snarare dn vagleda, nagot som direkt underminerar
kdnslan av autonomi och fortroende. Det dr inte nodvandigtvis sjdlva funktionerna i
granssnittet som vicker motstand, utan snarare upplevelsen av att bli styrd mot beslut man
inte sjdlv valt. Nar anvindare misstinker att designen ar framtagen for att gynna foretagets
intressen snarare dn deras egna, paverkas hela interaktionen negativt (Gunawan et al., 2021).

Det dr emellertid inte alltid medveten insikt som ligger till grund for de negativa reaktioner
som deceptive patterns viacker. Anvéndare kan paverkas i hog utstrackning dven utan att
uppfatta designens bakomliggande intentioner som manipulerande. Detta pekar pa en mer
subtil form av pdverkan, dér effekterna uppstar trots avsaknad av explicit igenkdnning, en
aspekt som ytterligare forsvirar mojligheten till kritisk reflektion och motstand (Bhoot et al.,
2020). I sadana fall reduceras inte enbart anvindarens upplevelse, utan dven den upplevda
autonomin.

2.3 Anvandarens medvetenhet och tolkning

Anviandarmedvetenhet kring deceptive patterns dr ett komplext och delvis motsigelsefullt
forskningsfilt. Trots att termen har vunnit insteg i bdde akademisk litteratur och
samhaéllsdebatt (Brignull, 2023; Gray et al., 2020), tyder mycket pa att medvetenheten bland
anvindare fortfarande dr begransad, d&tminstone i formell mening. Enligt Bhoot et al. (2020)
var det endast 15 % av respondenterna i deras studie som kénde till termen deceptive pattern,
vilket antyder att majoriteten av anvindarna saknar ett etablerat begreppsligt ramverk for att
identifiera eller artikulera manipulativ design. Detta innebér dock inte att anvidndarna ar helt
omedvetna, snarare pekar Bhoot et al. (2020) pa att upplevelsen av manipulation ofta sker pa
en implicit eller kansloméssig niva.

Bongard-Blanchy et al. (2021) bekréftar ocksa att manga anvindare kan kénna
misstdnksamhet eller frustration 1 métet med vissa designval, trots att de inte har ett sprak for
att beskriva dem som deceptive patterns. Denna typ av reaktion, grundad i irritation, misstro
eller obehag, utgoér en viktig men ofta underskattad dimension av anvindarmedvetenhet. Dock
har tidigare studier i hog grad fokuserat pa om anvindare “kan identifiera” specifika monster,
snarare dn att utforska den subjektiva upplevelsen eller reflektionen kring varfor nagot kidnns
fel (Bhoot et al., 2020; Bongard-Blanchy et al., 2021). Detta 6ppnar for ett metodologiskt
problem: att likstélla igenkdnning med forstaelse, eller frinvaro av korrekt etikettering med
faktisk omedvetenhet.

Dessutom visar forskningen att vissa typer av deceptive patterns ar betydligt enklare att kinna
igen dn andra. Monster som “confirm shaming” (att skuldbeldigga anvindare som tackar nej)
eller “false urgency” (falska nedrdkningar som “Endast 5 minuter kvar pd erbjudandet!” -
men som dterstdlls varje gang sidan laddas om) tenderar att uppfattas som vilseledande av en
majoritet av anvdndare, medan andra som “trick questions” (formuleringar i t.ex. formuldir
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som dr medvetet forvirrande, vilket gor att anvindaren klickar fel av misstag.) eller “hard to
cancel”-strukturen (enkelt att gd med i en tjdnst, men svdrt att ta avregistrera sig) ofta
passerar obemairkta (Bhoot et al., 2020; Bongard-Blanchy et al., 2021; Brignull, 2023). Det
vicker fraigan om anvidndarmedvetenhet 1 praktiken inte bara dr en frdga om kognitiv formaga,
utan dven om kontext, erfarenhet och designens subtilitet. Begreppet “dark-pattern
blindness”, introducerat av Gunawan et al. (2021), syftar till denna form av kognitiv blindhet,
dar anvédndare inte formar identifiera manipulativa monster, trots att de ibland paverkas av
dem. An mer anmérkningsvirt #r att Aven forskare haft svart att klassificera monster
konsekvent, vilket belyser hur begreppslig och empirisk tydlighet fortfarande saknas inom
omrédet.

Flera faktorer har identifierats som paverkande for igenkénning: yngre élder, hogre utbildning
och vana vid digitala miljoer verkar 6ka bendgenheten att identifiera vilseledande design
(Bongard-Blanchy et al., 2021). Men ocksé designens egen karaktdr, sdsom visuell tydlighet,
forekomstfrekvens, upplevd frustration och fortroende for varumaérket, har visat sig spela roll
(Bhoot et al., 2020). Samtidigt riskerar mycket av denna forskning att dverfokusera pa
individens forméga, snarare é@n att ta hinsyn till sociala och kulturella normer som formar
tolkningen av vad som anses vara “legitim” designpraxis.

Slutligen, dven nir anvandare misstdnker manipulation, dr det inte sjdlvklart att de agerar
utifrdn den kinslan. Istdllet uppstar ofta en form av resignation. Bongard-Blanchy et al.
(2021) diskuterar hur vissa anvindare uttrycker en slags acceptans infor vilseledande design,
med motiveringen att “det dr sd det funkar online” eller att tjinstens nytta viger tyngre dn
obehaget. Denna pragmatiska instéllning kan tolkas bade som en strategi for att hantera digital
stress, men ocksd som en indikation pd att anvéindarens autonomi successivt undermineras i
en miljo ddr deceptive patterns blivit norm snarare 4n undantag.

Trots 6kad uppmaérksamhet i populérpress, akademi och policy - inte minst genom EU:s
regulatoriska insatser - visar fakta att 97 % av de populidra digitala tjdnsterna 1 EU fortfarande
anvander minst ett vilseledande mdnster (Brignull, 2023; Fansher et al., 2018; Gray et al.,
2020; Lupianez-Villanueva et al., 2022). Detta tyder pa att 6kad exponering inte
nddvindigtvis leder till 6kad motstdndskraft och att insiktsfull anvindarmedvetenhet
fortfarande ar langt ifran allmén. Samtidigt vicker detta behov av att bittre forsta anvandarens
subjektiva gransdragningar: ndr uppfattas pdverkan som hjdlpsam och nir som manipulation?

2.4 Teknisk acceptans och upplevd anvandbarhet

Trots att deceptive patterns ofta kritiseras for att manipulera anvéndare, dr det inte ovanligt att
dessa monster dnda accepteras i vissa sammanhang. Anvandare fortsétter att interagera med
anvindargrinssnitt som innehdller vilseledande element, ibland utan att ifragasétta dem, trots
att de upplevs som problematiska (Bhoot et al., 2020). Denna paradox vécker centrala fragor
om hur acceptans uppstér och vad acceptansen egentligen sdger om anvandarens upplevelse
och autonomi.
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2.4.1 Acceptans bortom anvéndbarhet

Forskning om teknikacceptans har lange belyst hur upplevelser av nytta och
anvandarvanlighet paverkar viljan att ta till sig nya system, ett forhallande som ofta har
undersokts med hjélp av Technology Acceptance Model (TAM). Tva centrala faktorer har
sarskilt lyfts fram: 1 vilken grad ett system upplevs som anvédndbart, och hur enkelt det ar att
forsta och anvinda (Davis, 1989). Ett sitt att fortydliga dessa aspekter dr genom de tre
komponenterna dndaméalsenlighet, effektivitet och tillfredsstéllelse, som tillsammans utgdr
definitionen av anvindbarhet enligt ISO 9241-11:2018 (International Organization for
Standardization, 2018). Enligt standarden handlar anvéndbarhet inte bara om att ett system
uppnar funktionalitet, utan dven att detta sker korrekt och med ett positivt utfall for
anvindaren (International Organization for Standardization, 2018).

For att sétta detta 1 kontext till vilseledande mdnster kan exempelvis ett designmonster som
preselection (forvalda alternativ) uppfattas som bekvamt, eftersom det minskar behovet av
aktivt beslutsfattande. Samtidigt dr det ofta s att det forvalda alternativet inte gynnar
anvindaren sjdlv, utan snarare foretagets intressen. Detta illustrerar hur ndgot som upplevs
som latt att anvidnda, ocksa kan bidra till att val sker utan anvéndarens fulla medvetenhet. Har
visar sig en kritisk spanning mellan hogre effektivitet och underminerad tillfredsstéllelse. Ett
granssnitt kan upplevas som létt att anvdnda och effektivt i att det for anvdandaren mot ett mal,
men dndé skapar negativa emotionella reaktioner som frustration, misstro eller kdnslan av att
ha blivit styrd (Witte et al., 2023). ISO:s bredare forstaelse av anvandbarhet lyfter hir en
viktig svaghet i minga teknikacceptansmodeller séisom TAM: ett system kan vara tekniskt
anvindbart, men samtidigt upplevas som etiskt problematiskt eller manipulativt. Detta kan
innebdra att acceptans inte nddvéndigtvis speglar en positiv anvindarupplevelse dven om den
ar latt att anvdnda, utan kan bero pd att anvindaren omedvetet leds mot ett visst val genom
subtila designelement. Darmed vicks fragan om vad anvéndaracceptans faktiskt representerar.

Det finns en risk att anvéndare accepterar en designlosning utan att ifrdgasitta dess
konsekvenser, just eftersom systemet framstar som smidigt och effektivt. En sddan acceptans
behover dock inte nddvandigtvis spegla ett informerat eller autonomt val, vilket visar pa en
viktig begriansning i att enbart fokusera péd funktionella aspekter.

2.4.2 Normativ och etisk acceptans

Eftersom ett rent tekniskt perspektiv inte fingar hela bilden av varfor anvéndare accepterar
eller reagerar negativt pa ett system, behdver d&ven normativa och etiska aspekter beaktas.
Anvindare kan ndmligen ha moraliska invdndningar mot ett grianssnitt, &ven om det tekniskt
sett fungerar vil och &r lattanvéant.

Hiér erbjuder teorier som Value Sensitive Design (VSD) (Friedman et al., 2006) och Ethics of
Persuasive Systems (Berdichevsky & Neuenschwander, 1999) viktiga verktyg. VSD ir en
metod for att integrera ménskliga virden sdsom autonomi, rittvisa och tillit i hela
designprocessen. Syftet &r att skapa teknik som inte bara ér funktionell utan dven upplevs som
etiskt forsvarbar och meningsfull 1 anvdndarens vardag (Friedman, Kahn and Borning, 2006).
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Vidare fokuserar Ethics of Persuasive Systems pa teknologier som avsiktligt utformats for att
paverka anvéndares attityder och beteenden. I sadana fall blir det sérskilt viktigt att granska
om paverkan sker pd ett transparent och etiskt godtagbart sitt, eller om den glider over i
manipulation.

Genom att kombinera VSD:s fokus pa ménskliga viarden (Friedman, Kahn, Jr., and Borning,
2006) och etiken inom persuasiv teknologi som betonar autonomi och transparens
(Berdichevsky and Neuenschwander, 1999; Friedman, Kahn, Jr., and Borning, 2006) kan vi fa
en mer helhetlig syn pd anvindaracceptans som kompletterar synen pa acceptans som enbart
baseras pa funktionella aspekter (Davis and Grani¢, 2024). Detta bredare perspektiv ar viktigt
for att skapa teknologier som inte bara dr anvindbara utan ocksa etiskt forsvarbara och leder
till langsiktig acceptans baserad pa fortroende och informerat deltagande.

2.5 Reglera det osynliga

2.5.1 Etiken

Under senare ar har etiken bakom anvéndandet av deceptive patterns blivit foremal for alltmer
betydande debatt (Nouwens et al., 2020). Nya lagar sdsom General Data Protection
Regulation (GDPR), Digital Services Act (DSA) och Digital Markets Act (DMA) har riktat
fokus mot behovet av dkad transparens, anvindarkontroll och ansvarstagande inom digitala
anvindargrinssnitt (Brignull, 2023). Dessa regelverk pekar péd en vixande medvetenhet om
hur grinssnittsdesign kan paverka individers beteenden och beslut, ibland pa ett sétt som
underminerar médnniskans autonomi.

I en studie av Gray et al. (2018) diskuteras hur deceptive patterns ofta uppstar i
skdrningspunkten mellan foretags ekonomiska mél och anvéndarens ritt till transparens och
kontroll. De argumenterar for att dessa monster inte enbart bor ses som designproblem, utan
ocksa som grund for djupare etiska konflikter inom UX-praktiken. Forfattarna pekar pa att det
saknas en gemensam etisk infrastruktur inom UX-filtet, liknande den som finns inom
exempelvis ingenjors- eller vardyrken, dér formell etikutbildning och tydliga kodexar ar
etablerade. Manga metoder och forskningsansatser som beror etik inom HCI har historiskt sett
varit fokuserade pa utveckling av akademisk kunskap snarare dn pé vardagliga, kommersiella
UX-designen (Gray et al., 2018). Trots ett dkat intresse for etik inom bade HCI och UX
saknas det enligt Gray et al. (2018) en bred etisk medvetenhet och tydligt beslutsfattande 1
professionell designpraktik. I avsaknad av formella strukturer blir det upp till den enskilda
designern att sjdlv navigera mellan etiska dverviganden och kommersiella eller
organisatoriska mal, ofta utan tillging till praktiskt tillimpbara verktyg eller riktlinjer.

Sa vad ér 16sningen? Gray et al. (2018) betonar att etiska 6verviganden inom UX-design inte
bor reduceras till externa regelverk eller universella riktlinjer, utan snarare forstas som en del
av designerns kontinuerliga, professionella omdome. I detta sammanhang introducerar

forfattarna begreppet “designkaraktir” (eng. design character), som innebér att varje designer
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bér ett personligt ansvar for de beslut som fattas under designprocessen. Etik blir ddrmed inte
ndgot som sker vid sidan av det praktiska arbetet, utan en integrerad del av varje enskilt val,
sarskilt 1 situationer dar kommersiella mél kan sta i konflikt med anvindarens intressen.

For att stodja ett sddant forhallningssétt argumenterar Gray et al. (2018) vidare for behovet av
etikutbildning som &r praktiskt anvéndbar i yrkesutovningen. Forfattarna menar att detta &r
sarskilt viktigt for att sékerstélla att framtida generationer av designers tar sitt ansvar pd allvar
1 utformningen av digitala tjanster och de samhéllsfunktioner som dessa paverkar.

2.5.2 Lagar och reglering

I takt med att anvindares digitala réttigheter fatt 6kad uppméarksamhet har dven lagstiftningen
borjat ta hdnsyn till designens paverkan pa beteendet. Ett exempel 4r den europeiska DSA,
som tradde i kraft 2022 (Europeiska unionen, 2022). DSA syftar till att skapa en sékrare och
mer transparent digital miljé inom EU. Forordningen forbjuder digitala plattformar frén att
utforma grénssnitt pa ett sitt som vilseleder eller manipulerar anvindare, sérskilt i1 situationer
dir anvindaren behdver fatta informerade beslut (Europeiska unionen, 2022). Aven om
begreppet deceptive patterns inte anvinds explicit 1 lagtexten, omfattas manga sddana monster
indirekt genom krav pé transparens, anvandarkontroll och etisk design.

En annan relevant lag som tradde i kraft 2016 ar GDPR (European Union, 2016). GDPR ar
EU:s dataskyddsforordning (EU) 2016/679, som syftar till att skydda individers
personuppgifter och stirka deras réttigheter. Forordningen stiller krav pd hur foretag och
organisationer hanterar personuppgifter och géller inom hela EU (European Union, 2016). 1
forhéllande till GDPR argumenterar Nouwens et al. (2020) att anvdndningen av deceptive
patterns direkt underminerar principen om frivilligt och informerat samtycke - en
grundldggande princip inom forordningen. Studien visar hur vilseledande designval, sdsom att
uteldmna en tydlig knapp for att neka datainsamling (“avvisa alla”) eller placera nekande
alternativ bakom flera klick, paverkar anvindarnas beslut géllande samtycke till insamling
och behandling av deras personuppgifter. Nar knappen for att neka all datainsamling togs bort
fran forsta sidan 6kade andelen som samtyckte med 22-23 procentenheter. Nagot Nouwens et
al. (2020) menar gar emot GDPR, dé samtycket i sddana fall inte ldngre kan betraktas som
genuint frivilligt.

Utover lagstiftning pd EU-niva har dven nagra europeiska nationella myndigheter tagit egna
initiativ for att motverka vilseledande designpraxis. Exempelvis har nederldndska Authority
for Consumers & Markets och franska Commission Nationale de I’Informatique et des
Libertés (CNIL) publicerat vigledningar som betonar vikten av réttvis online valarkitektur
och att grianssnittsdesign bor ses som ett centralt verktyg 1 implementeringen av regleringar
som GDPR (Lupiafiez-Villanueva et al., 2022). CNIL gar ett steg langre och foreslar dven sé
kallade “retro-design programmes” for att systematiskt undersoka hur vilseledande monster
anvands i existerande tjénster (Lupiafiez-Villanueva et al., 2022). Detta pekar pa en vdxande
institutionell insikt om behovet av proaktiv tillsyn, men ocksa pa svarigheten att juridiskt
definiera var gransen gar mellan tillaten paverkan och otillborlig manipulation.
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2.6 Teoretisk resultat

Design som paverkan: frin stod till manipulation

Design kan bade végleda och manipulera anvindare. Begrepp som Nudging och Persuasive
System Design visar hur digitala anvindargranssnitt kan paverka ménniskors beslut, ibland
till deras fordel, ibland for att gynna foretagets intressen. Skillnaden ligger i avsikten och
graden av Oppenhet. Gransen mellan hjdlpande och vilseledande design ar ofta oklar och beror
pa sammanhanget. Trots att termen deceptive patterns anvinds flitigt finns det ingen enhetlig
definition, och den blandas ofta ihop med nirliggande begrepp.

UX bortom funktion

En god anvindarupplevelse handlar inte bara om funktionalitet utan ocksa om kénslor,
mening och sammanhang. Deceptive patterns riskerar att vicka irritation, forvirring och
misstro. Kénslor som strider mot UX-principer om transparens, tillit och kontroll. Hér speglar
perspektiven beyond the instrumental, emotion and affect och experiential en 6vergripande
forstéelse for hur design paverkar anvandarens kidnslomassiga, kognitiva och etiska
upplevelse i interaktionen med digitala granssnitt.

Anvindarmedvetenhet

Trots 6kad diskussion om deceptive patterns dr anvindarmedvetenheten ofta 1ag. Anviandare
kan kénna sig paverkade utan att veta varfor, vilket tyder pa att paverkan sker pé ett mer
intuitivt plan. Faktorer som vana, utbildning och kontext paverkar igenkénningen, men ocksé
acceptansen. Vissa anvindare resignerar helt enkelt infor en upplevd norm 1 digitala miljoer.

Acceptans bortom anvindbarhet

Ett system kan upplevas som enkelt och effektivt, men dnda vicka frustration eller misstro.
Traditionella modeller for teknikacceptans fokuserar pa funktionalitet, men forbiser hur subtil
design kan styra anvindaren utan deras medvetenhet. Forvalda alternativ kan kénnas smidiga,
men samtidigt underminera autonomi. Darfor speglar acceptans inte alltid ett informerat eller
positivt val.

Etik och lagstiftning

Designers forvintas ta ett professionellt ansvar - men utan tydliga etiska riktlinjer 4r det svart,
sarskilt eftersom gransen mellan stodjande och vilseledande design ofta ar otydlig. Vad som
uppfattas som deceptive varierar med kontext och anvindarens perspektiv, vilket gor det svart
att dra en tydlig grians. UXPA:s etiska principer ger viss viagledning, och lagar som GDPR och
DSA sitter juridiska ramar for paverkan. Trots detta anvinds deceptive patterns fortfarande 1
stor utstrackning, vilket visar pa behovet av bade starkare normer och praktiskt etiskt stod i
designarbetet.
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Tabell 2.1: Teoretisk resultatmodell

Omrade

Nyckelbegrepp

Referens

Fréan nudge till
deceptive patterns

Nudging och Digital nudging

Thaler & Sunstein, 2008

e Persuasive Design System Schneider et al., 2018
(PSD) och kontroversiell PSD
Torning & Oinas-Kukkonen,
® Deceptive pattern’s 2009; Clausen et al., 2022
definition, taxonomi och
intentioner Brignull, 2023; Gray et al.,
2018; Mathur et al., 2021
Anviandarupplevelse e Human-Computer Interaction | Preece et al., 2015
(HCI)
) Hassenzahl & Tractinsky,
e UX-perspektiv: Beyond the
. : 2006
instrumental, emotion and
affect, experience Witte et al., 2023
e Emotionell interaktion och
Overtalande teknik Gray etal., 2018
o UX-ctik Gunawan et al., 2021
Bhoot et al., 2020
Anvéndarens e Implicit och explicit Bhoot et al., 2020
medvetenhet igenkédnning
Bongard-Blanchy et al., 2021
e Dark-pattern blindness
Gunawan et al., 2021
e Resignation
Anvindaracceptans e Teknisk acceptans: Davis, 1989
anvandbarhet och effektivitet
ISO 9241-11:2018
e Normativ och etisk acceptans
Friedman et al., 2006
e Tekniskt perspektiv kontra

virdebaserade beddmningar

Berdichevsky &
Neuenschwander, 1999

Witte et al., 2023
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Etik och lagar e Designkaraktir och
professionellt ansvar

e Juridiska och normativa
gransdragningar

e GDPR, DSA och nationella
riktlinjer

Nouwens et al. (2020)

EU (DSA) (2022)

European Union (2016)

Lupiafiez-Villanueva et al.
(2022)
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3 Metod

For att besvara studiens forskningsfraga krévdes att den tidigare presenterade teorin
kompletterades med empiriska data. Eftersom forskningsfragan syftar till att fanga
anvindarens subjektiva upplevelser och tolkningar i ljuset av experters &sikter, har vi valt en
kombination av kvantitativ och kvalitativ metod, vilket mgjliggdér bade bredd och djup i
datainsamlingen.

3.1 Litteraturundersokning

For att skapa en teoretisk grund for studien och fa en bred forstaelse for amnet genomfordes
en systematisk litteraturundersokning. Malet var att identifiera centrala begrepp, relevanta
perspektiv och etablerade ramverk som belyser anvindares uppfattning av deceptive patterns i
digitala grénssnitt.

Litteraturinsamlingen genomfordes via databaserna Google Scholar, AIS Electronic Library
(inkl. ICIS-konferenser fran 2023 och framéat), LUBsearch, Scopus. Dessa databaser valdes
for sin akademiska kvalitet och tillgéng till granskad forskning inom informatik,
interaktionsdesign och anvéndarbeteende.

Urvalet av litteratur baserades pa tre huvudkriterier:

e Relevans: Alla killor valdes utifran deras koppling till studiens &mne — sérskilt fokus
lades pa forskning om digital paverkan, nudging, persuasive systems och deceptive
patterns.

e Kuvalitet: Samtliga vetenskapliga artiklar &r peer-reviewade och publicerade i
valrenommerade tidskrifter eller konferenser.

e Inflytande: Artiklar med hdgt antal citeringar prioriterades for att sdkerstélla att de
varit tongivande inom sina respektive filt.

Litteraturen ticker bade etablerade teoretiska ramverk (till exempel nudging, persuasive
system design, HCI, Value Sensitive Design) och nyare forskning om anvédndarens
medvetenhet och tolkning av manipulerande grinssnitt. Aven juridiska och etiska perspektiv
har inkluderats for att rama in de samhélleliga konsekvenserna av deceptive patterns.

3.2 Enkatundersokning - anvandarperspektivet
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En webbaserad enkitundersokning valdes som en huvudsaklig metod for att fdnga in
anvindarnas upplevelser och attityder till olika former av deceptive patterns. Denna metod
mdjliggoér insamling av data fran ett storre antal respondenter och ger ddrmed en bredare bild
av anvindarnas erfarenheter och uppfattningar, nagot som ar centralt for denna studies fokus
pa anvéandarperspektivet. Oates (2006) lyfter fram att enkéter dr sdrskilt anvédndbara nidr man
vill identifiera monster och variationer i ménniskors attityder och erfarenheter 6ver en bredare
population, sdrskilt ndr forskaren dr intresserad av att fa en 6verblick snarare dn djupgéende
insikt. Fragekonstruktionen utgick fran riktlinjer publicerade av Statistiska centralbyran
(SCB), dir Persson et al. (2016) betonar vikten av att fragor ska vara begripliga, tolkas
enhetligt, hallas korta utan att forlora sitt syfte, samt méta det som faktiskt avses att
undersokas.

For att minska risken for hypotetisk distans, det vill sdga skillnaden mellan respondenters svar
pa hypotetiska fragor och koncept och deras faktiska reaktioner i konkreta situationer,
anvinde vi scenariobaserade fragor. Dessa scenarier baserades pa de typer av deceptive
patterns som enligt Lupiafiez-Villanueva et al. (2022) dr bland de vanligaste forekommande 1
digitala tjénster inom EU. Sdsom gdmda kostnader, forvalda alternativ och svirt att avsluta
prenumera (Lupiafiez-Villanueva et al., 2022).

3.2.1 Urval

Enkéten distribuerades via 0ppna kanaler och sociala nétverk, vilket innebér att urvalet inte dr
statistiskt representativt. Detta var dock inte syftet. Malet var 1 stéllet att finga en mingfald av
roster kring hur anvéndare tolkar anvidndargrénssnitt som balanserar mellan paverkan och
manipulation. Enkédten postades bland annat pa LinkedIn, laroplattformar, Facebook-grupper
och andra sociala nétverk. Eftersom enkédten var formulerad pé svenska riktades urvalet i
praktiken mot svensktalande anvédndare.

Enkiten inneholl bade slutna fragor for att samla in strukturerade data och 6ppna fragor som
gav respondenterna mojlighet att sjdlva formulera sina tankar. Styrkan med 6ppna
svarsalternativ dr att de inte dr avgrénsade till fragekonstruktdrens syn pa saken, utan kan
bidra med ett kvalitativt inslag och finga upp nyanserade reflektioner som annars riskerar att
gé forlorade i en strikt kvantitativ design (Persson et al., 2016).

Eftersom det rorde sig om en webbaserad enkét valde vi att frimst anvinda slutna
svarsalternativ. Slutna frigor ar enklare att besvara, krdver mindre anstrangning och dkar
diarmed chansen till hogre svarsfrekvens (Persson et al., 2016).

Vi dr medvetna om att sjidlvrekrytering i kombination med webbenkiter kan innebara en viss
bias, dér personer med hog digital vana dr Overrepresenterade. Samtidigt bedomer vi att detta
inte nodvéndigtvis dr ett problem 1 just denna studie, da det 4r just dessa grupper som
sannolikt har mest erfarenhet av digitala grianssnitt och dirmed storst mdojlighet att kidnna igen
och reflektera kring deceptive patterns.
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Vi dvervigde dven att genomfora anvéndarintervjuer for att finga mer djupgéende insikter.
Men eftersom vér forskningsfraga ror hur anvindare generellt uppfattar olika typer av
deceptive patterns, snarare in att fordjupa sig i enskilda fall, bedomde vi att en enkét var mer
lamplig. Den mojliggjorde att fler deltagare kunde nés och att samla in bade kvantitativa och
kvalitativa data genom en kombination av slutna och 6ppna fragor. Enkéten gav dirmed en
bredare och mer 6vergripande bild av hur designmdnster upplevs, vilket vi ansdg mer relevant
for studiens syfte dn ett mindre antal anvéndarintervjuer.

Deltagandet var helt frivilligt och anonymt.

3.2.2 Validitet och reliabilitet

Validitet handlar om i vilken utstrackning studiens resultat verkligen speglar det som avsetts
att undersokas (Oates, 2006). For att stirka innehallsvaliditeten har enkdten utformats utifran
de mest anvinda och etablerade typer av deceptive patterns. Scenarierna utformades for att
finga bade anvidndarens kognitiva beddmning och emotionella reaktioner.
Begreppsvaliditeten sdkerstélldes genom att fragorna knyter an till studiens teoretiska
begrepp, sdsom anvidndarens upplevelse av hjidlpsamhet, neutralitet och manipulation. Extern
validitet stirks av att enkédten spridits till en bredare grupp av anvéndare med varierande
bakgrund, dven om resultaten framst generaliseras till vuxna svensktalande internetanvéndare.

Reliabilitet avser studiens formaga att producera stabila och konsekventa resultat dver tid
(Oates, 2006). For att oka reliabiliteten har enkétens frigor formulerats pa ett tydligt och
neutralt sitt for att minimera risken for missforstand.

Innan datainsamlingen genomfordes en pilotstudie (provunderskning) i enlighet med SCB:s
(Persson et al., 2016) rekommendationer, for att sékerstilla fragornas tydlighet och relevans.

Nya frageformuldr bor alltid testas, sarskilt om fragorna inte anvénts tidigare (Persson et al.,

2016). Pilotstudien genomfordes med personer som motsvarar den tinkta malgruppen, vilket
gav vardefull aterkoppling pa hur fragorna tolkades. Utifran detta kunde vissa formuleringar

fortydligas innan enkéten distribuerades 1 storre skala.

Alla respondenter fick samma scenarier och pastaenden presenterade i samma ordning och
form, vilket minskar risken for variationsfel vid datainsamlingen. Eftersom enkéten
utformades fOr att méta anvéndarens spontana beddmning av digitala grianssnitt kan viss
variation i svaren forvéntas.

For att ytterligare minska risken for bias valde vi att inte explicit kommunicera att studien
handlade om deceptive patterns. I stidllet marknadsfordes enkdten som en studie om
designlosningar 1 digitala anvindargranssnitt. Syftet med detta tillvigagangssatt var att
sdkerstdlla att deltagarna inte gick in 1 enkédten med forutfattade meningar eller en alltfor
kritisk instéllning till de scenarier de skulle utvérdera.

Samtidigt var det viktigt att upprétthlla en etiskt hallbar informationshantering. Persson et al.
(2016) betonar vikten av att deltagare far tydlig information om frivillighet, anonymitet,
sekretess och praktiska aspekter - ndgot vi var noga med att sékerstélla. Det enda som
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medvetet utelimnades var studiens exakta syfte, vilket motiveras av Oates (2006), som menar
att det 1 vissa fall &r metodologiskt forsvarbart att inte avsloja hela syftet om sédan
information riskerar att paverka deltagarnas naturliga beteende och dédrmed studiens resultat.
Genom att informera deltagarna om allt annat som rérde deras medverkan, men undanhélla
det specifika temat deceptive patterns, skapades béttre forutséttningar for spontana och
opaverkade reaktioner. Detta stdrker 1 sin tur studiens reliabilitet.

3.2.3 Utformning av enkéten

Enkiten bestod av tre huvudsakliga sektioner, utformade enligt rekommendationer fran
Persson et al. (2016), som betonar vikten av att frigeformulér struktureras i tydliga och
logiska avsnitt. Den inledande delen fokuserade pa bakgrundsfragor sdsom &lder, kon,
utbildningsniva och digital vana. Dessa fragor placerades medvetet forst, da forfattarna
framhaéller att enkiter bor inledas med enkla och snabbsvarade fragor for att vicka
engagemang och 6ka respondentens motivation att slutféra formuléret.

Ett ytterligare syfte med dessa bakgrundsfragor var att undersoka om upplevelsen av
deceptive patterns skiljer sig mellan olika grupper. Som tidigare ndmnts visar forskning att
exempelvis yngre dlder, hogre utbildning och vana vid digitala miljoer kan 6ka bendgenheten
att identifiera vilseledande design (Bongard-Blanchy et al., 2021).

Den andra delen av enkiten bestod av tre scenariobaserade moment som illustrerade olika
typer av deceptive patterns (se Tabell 3.1). Narmare bestdmt gomda kostnader, forvalda
alternativ och svart att avsluta prenumeration, som tidigare nimnts enligt Lupiafiez-
Villanueva et al. (2022) tillhor de vanligaste forekommande i digitala tjédnster inom EU. Vid
varje scenario presenterades en bild for att illustrera det aktuella designmdnstret. Bilderna
togs fram med hjdlp av ChatGPT:s bildgeneringsfunktion dir vi bad Al-motorn att illustrera
dessa monster som om de funnits pa en hemsida. Vi valde att generera bilderna med Al for att
skapa neutrala och realistiska exempel utan koppling till verkliga foretag. Detta var ett
medvetet val for att minska bias, kdnslomédssig paverkan och igenkdnningseffekter hos
respondenterna som kunde paverka svaren.

Tabell 3.1: Kategorisering av scenario deceptive patterns enligt Gray et al. (2018), ramverk som aterfinns i 2.1.3.

Scenario Deceptive Pattern Kategorisering av
deceptive patterns
(Gray et al., 2018).

1 Gomda kostnader (Hidden costs) ° e
O

@J

SNEAKING
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2 Forvalda alternativ (Preselection) ® o—
- o

INTERFACE
INTERFERENCE

3 Svért att avsluta (Hard to cancel) -
w

T

®_.

7
A

OBSTRUCTION

Till varje scenario stilldes ett antal fragor anpassade till det specifika monstret. Fragorna
berdrde tre huvudteman: huruvida designen upplevdes som etiskt forsvarbar, 1 vilken grad
anvandaren upplevde designen som manipulativ eller hjdlpsam (bedomt pé en skala), samt om
anvindaren 1 framtiden skulle vara benégen att anvénda en tjinst som tillimpar liknande
design. Denna kombination av beddmning och attitydfragor syftade till att fanga bade
kognitiva och emotionella reaktioner pa den presenterade designen.

I enkétens tredje och avslutande del stdlldes mer generella fragor med koppling till de tidigare
scenarierna. Respondenterna ombads bland annat att ange om de kénde igen liknande
designlosningar frén tidigare erfarenheter, ta stillning till ett antal pistdenden, samt beskriva i
fritext om de upplevt ndgon av designldsningarna som sarskilt smarta eller hjdlpsamma. De
erbjods dven mojlighet att 1dmna 6vriga kommentarer kopplade till scenarierna.
Fritextfrdgorna var frivilliga att besvara, dels for att underlatta for deltagarna som inte hade
tid eller lust att ge mer utvecklade svar. Samtidigt har detta sina nackdelar d& detta innebdr en
risk att fa in farre kvalitativa svar och ddrmed minskad chans att fa mer djupgaende svar.

Avslutningsvis stilldes en direkt friga om de tidigare kénde till begreppen dark patterns eller
deceptive patterns. Denna fraga syftade till att ge en indikation pa deltagarnas medvetenhet
om dmnet, och ddrmed ocksa pa hur mycket deras uppfattningar kan ha paverkats av
forkunskap.

Enkéten genomfordes 1 Google Forms, ett verktyg som inte kréver inloggning for att besvara,
vilket underléttar for respondenterna och minskar troskeln for deltagande. Utifran vir egen
erfarenhet dr det dessutom ett av de mest forekommande verktygen for enkéter i bade
akademiska och praktiska sammanhang. Enkéten bestod av totalt 21 fragor som aterfinns i
Tabell 3.2. Nedan kommer vi att ga igenom de olika scenarierna. Resultat fran enkéten
presenteras senare 1 kapitel 4.

Scenario 1 (S1): Gomda kostnader (hidden cost)
Respondenten presenterades till f6ljande text och bild:
“Du vill kopa en vattenflaska som marknadsfors for 199 kr. Ndr du ldgger den i kundvagnen

tillkommer extra avgifter innan du kan slutfora képet.”
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Vattenflaska

Vattenflaska 199 kr
Delsumma 199 kr
Frakt 29 kr
Serviceavgift 59 kr
Totalt 287 kr

199 kr

Fri retur
Snabb leverans

Slutfor kop

Lagg till i kundkorg

Figur 3.1: Scenario 1: Gdmda kostnader (hidden cost).
Scenario 2 (S2): Forvalda alternativ (preselection)
Respondenten presenterades till f6ljande text och bild:

“Du ska boka en flygresa. Ett avbokningsskydd (149 kr) har automatiskt lagts till som forval
innan du gar vidare till betalning.”

Kontakt ift
% Malmé till Stockholm ontaktuppgitter

08:30 - 09:50 Namn
Ekonomiklass, 1 vuxen 750 kr

E-post
Ytterligare tillval T —

L&gg till avbokningsskydd
(+149 kr)

Du kan fa full aterbetalning om

du maste stélla in in resan. Total 899 kl’

Fortsatt till betalning

Figur 3.2: Scenario 2: Forvalda alternativ (preselection)
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Scenario 3 (S3): Sviart att avsluta prenumeration (hard to cancel)

Respondenten presenterades till f6ljande text och bild:

“Du har ett aktivt medlemskap hos en streamingtjdnst. Ndr du forséker avsluta kontot mdste
du forst hitta rdtt knapp, svara pd fragor och ddrefter bekrdfta via ett mejl.”

Innan du avslutar — nagra
snabba fragor

lav3

Varfor vill du avsluta ditt medlemskap?

(O Jag anvinder inte tjansten
(O Jag &r inte nojd

(O Det ar for dyrt

O Annat:

Vi jobbar standigt pa att bli battrg!

TS

Innan du avslutar... Avsluta ditt konto —
sista steget

For att bekrafta att du vill avsluta ditt medlemskap,
vanligen:

Du &r pé vag att ga miste om:
g Exklusiva filmer och serier

l Offlinevisning i appen « Ga till dine-postinkorg
« Oppna bekraftelsemejlet vi just skickade
« Klicka pa lanken for att slutfora uppsagningen

ﬂ; Profilinstallningar och sparad historik
Lanken &r endast giltig i 30 minuter
Behall mitt medlemskap Glém inte att ladda ner din visningshistorik -
annars raderas allt

Fortsatt avsluta }
[ ‘ Skicka e-postbekraftelse

BB Nya premisrer varje vecka

Figur 3.3: Scenario 3: Svart att avsluta prenumeration (hard to cancel)

Tabell 3.2: Tabell 6ver enkétfragor

Teori

Fragor

Hur gammal &r du?

Koén?

Vad ér din hogsta utbildningsniva?

Hur ofta anvédnder du digitala tjénster (t.ex.
onlinebokningar, e-handel, registreringar)?

Anvindaracceptans: Funktionella
kontra virdebaserade
beddmningar

Anviandarupplevelse

S1: Hade den hir designen paverkat ditt beslut att kopa
produkten?

Ja, 1 hog grad

Ja, till viss del

- Negj

Oséker

Etik och lagar: Etik i design,
Designkaraktédr, UXPA:s riktlinjer

S1, S2, S3: Tycker du att denna designldsning &r etiskt
forsvarbar?

- Ja

- Till viss del

- Negj

- Vetegj

Anvindarupplevelse: Emotionell
interaktion, emotion and effect,

S1, S2, S3: Tyckte du att designen var:
(pa en skala 1-5)
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Overtalande teknik, HCI - 1 - Manipulativ

- 2

- 3 - Neutral

- 4

- 5 - Hjélpsam
Anviandaracceptans: S1, S2, S3: Skulle du anvinda en annan digital tjénst
Teknikacceptans (nytta och som ar designad pa detta sitt?
effektivitet) & Funktionella (pa en skala 1-5)
kontra virdebaserade - 1 - Inte sannolikt
beddmningar - 2

- 3 - Neutral

- 4

- 5 - Hogst sannolikt
Anvéndarens medvetenhet: S2: Lade du mirke till att ndgot pa sidan verkade styra
Implicit och explicit igenkénning, | dig mot ett visst val?
Dark-pattern blindness - Ja, 1 hog grad

- Ja, till viss del

- Negj

- Osiker
Anvindaracceptans S3: Hade designlosningen paverkat dig att behélla

medlemskapet?

Anvindarupplevelse - Ja, 1 hog grad

- Ja, till viss del

- Negj

- Osiker
Anvéndarens medvetenhet: Jag har sett liknande designelement pa andra digitala
Implicit och explicit igenkdnning, | tjanster
Dark-pattern blindness - Ja

- Negj

- Osiker
Anvandarupplevelse: emotionell | Baserat pa tidigare scenarier - vilka av foljande
paverkan pastaenden stimmer in pd hur du upplevde dem?
Anvindarens medvetenhet: Dark- | (Kryssa i dem som du héller med om)
pattern blindness - Jagupplevde att vissa sidor forsokte paverka
Etik och Lagar mig pa ett negativt sitt

- Jag tyckte att ndgra losningar var

smarta/hjdlpsamma

- Jag ér van vid att se liknande designldsningar

- Jag upplevde att designvalen inte paverkade mig
negativt

- Jag tycker att sddana designval borde
undvikas/forbjudas

- Vetej/ Inget av ovan stimmer

Anviandarupplevelse (Beyond Om du tyckte ndgon av designlosningarna var smarta /
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instrumental perspective), hjilpsamma, vilken och hur?
Anvindaracceptans - Fri text
Anviandarupplevelse: emotionell | Har du ndgra 6vriga synpunkter géllande designvalen i
paverkan scenarierna du vill dela med dig av?

- Fri text
Anvéndarens medvetenhet: Kénner du till begreppet dark patterns / deceptive
Implicit och explicit igenkdnning | patterns?

- Ja

- Negj

- Har hort talas om det

- Vetej

3.3 Expertintervjuer - kontext och djup

Expertintervjuerna fyller en kritisk funktion. Att anvénda intervjuer som datainsamlingsmetod
ar sdrskilt lampad for att hantera &mnen pa djupet och i detalj (Oates, 2006), vilket &r
avgorande nér vi soker insikter frin experter som besitter specifik och nyanserad kunskap. De
ger inte bara djup och kontext till anvindarnas erfarenheter, utan fungerar &ven som ett viktigt
korrektiv (Oates, 2006). Genom att lata experter dela sina personliga insikter och reflektioner
fér vi tillgéng till perspektiv som bidrar till en mer nyanserad och heltickande forstaelse av
amnet. Detta ar sarskilt vardefullt 1 en studie om deceptive patterns, dir gransen mellan
paverkan och manipulation ofta &r svér att definiera.

Intervjumetoden erbjuder en flexibilitet som gor det mojligt att justera fragor under samtalets
géng (Oates, 2006), vilket passar sérskilt bra nér syftet dr att uppticka nya insikter snarare dn
att enbart bekrifta redan kéinda antaganden (Oates, 2006). Denna 6ppna och utforskande
ansats lampar sig vl for komplexa, kdnsliga eller sviravgransade d&mnen (Oates, 2006), dér
experter ofta sitter pa kunskap eller privilegierad information som inte fangas upp genom mer
standardiserade metoder (Oates, 2006).

For att £ en fordjupad forstielse for grinsen mellan paverkan och acceptans 1 digitala
anvandargrinssnitt anvindes expertintervjuer med ledande forskare och praktiker inom
omradet deceptive patterns. Urvalet av respondenter, som innefattar ledande forskare och
praktiker inom omradet deceptive patterns, gjordes genom ett malinriktat urval (eng.
purposive sampling), vilket enligt Oates (2006) ar lampligt nér forskaren avsiktligt soker
deltagare som kan bidra med specifik expertis eller erfarenhet relaterad till forskningsfragan.
Urvalet inleddes med Harry Brignull, som myntade begreppet deceptive patterns och dirmed
har haft ett grundlaggande inflytande pa féltet. P4 Brignulls rekommendation kontaktades
dérefter Dr. Mark Leiser, juridikprofessor med expertis inom digitala rittigheter och
lagstiftning relaterad till digitala manipulationstekniker. For att ytterligare bredda perspektivet
inkluderades dven Colin Gray, professor i informatik och HCI, som varit en aterkommande
rost 1 flera studier om deceptive design och anvéndarcentrerad etik. Denna strategi
sakerstillde att urvalet tickte bade praktiska, juridiska och teknisk-akademiska perspektiv.
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3.3.1 Genomférande och bearbetning av expertintervjuer

Samtliga experter kontaktades via e-post eller LinkedIn, och informerades om studiens syfte,
vart forskningsintresse samt hur deras expertis kunde bidra till en djupare forstaelse for
amnet. Intervjuerna genomfordes med informerat samtycke, och allt citat- eller analysmaterial
frén intervjuerna anviands med uttryckligt tillstand fran respektive respondent.

Tvé av intervjuerna (Harry Brignull och Mark Leiser) genomf6rdes via Zoom. Efter
godkdnnande fran respondenterna spelades samtalen in och transkriberades sedan med hjélp
av Al-verktyget Whisper, i enlighet med vedertagna rekommendationer for kvalitativ
transkribering (Oates, 2006). Efter automatisk transkribering f6ljde en manuell genomgang
och noggrann analys for att sékerstilla exakthet och att nyanser i sprak och innehill dtergavs
korrekt.

Pé grund av tidszonsskillnader och tillgédnglighetsmojligheter valde vi att genomfora den
tredje intervjun med professor Colin Gray via e-post. Gray besvarade frdgorna i form av ett
rostmeddelande och en fardig transkription som genererats med hjélp av Al-verktyget,
Otter.ai, enligt hans eget initiativ. Aven denna transkription granskades manuellt for att
sakerstilla innehéllets Overensstimmelse med fragestdllningarna och forskningskontexten.

Den valda metoden mojliggjorde flexibilitet och anpassning efter respektive deltagares
forutsattningar, samtidigt som forskningsetiska principer som samtycke, transparens och
respekt for deltagarnas autonomi uppratthdlls genom hela processen.

Vi stdllde delvis olika frigor till de experter vi intervjuade, dir frigorna utformades for att
spegla respektive deltagares expertis och kunskapsomrade. Den valda metoden mdjliggjorde
flexibilitet och anpassning efter varje deltagares forutséttningar, vilket ligger 1 linje med
vetenskapliga rekommendationer om att anpassa metodval efter det specifika
forskningssammanhanget snarare an att tilldampa dem strikt och utan reflektion (Oates, 2006).
Samtidigt sdkerstélldes att forskningsetiska principer sdsom informerat samtycke, transparens
och respekt for deltagarnas autonomi féljdes genom hela processen (Oates, 2006).

3.3.2 Utformning av intervjufragor

I detta underkapitel presenteras fragorna som stilldes.
Foljande fragor ar Gversatta fran engelska.

Harry Brignull

Intervjufrdgorna till Harry Brignull syftade till att utforska hans nuvarande syn péd deceptive
patterns, hur begreppet har utvecklats over tid, samt hur han ser pa anvidndarens roll och
medvetenhet i relation till dessa designmonster. Eftersom Brignull myntade begreppet och har
haft stor paverkan pé det offentliga samtalet kring &mnet, ansdgs det sérskilt vardefullt att
stdlla frigor som belyser bdde definitionen, dess etiska implikationer och den praktiska
tillimpningen av monstren 1 dagens digitala landskap.

28



Deceptive patterns eller smart UX-design? Lindstrém, Skoog och Vediashkina

1. Hur skulle du definiera deceptive patterns idag? Har din syn fordndrats sedan du
myntade begreppet?

2. Upplever du att anvindare i allmdinhet dr medvetna om deceptive patterns ndr de
stoter pd dem i digitala miljoer i vardagen?

3. Tror du att anvdindare uppfattar dessa monster som problematiska - eller har de
normaliserats som “sd hdr fungerar det pa ndtet”?

4. Kan du komma pd ett deceptive pattern som anvindare kanske vanligtvis inte
uppfattar som vilseledande och varfor det kan vara sd?

5. Hur ser du pd grdinsen mellan évertygande design och manipulation ur anvindarens
perspektiv?

6. Vem skulle du sdiga bdr det stérsta ansvaret for anvindningen av deceptive patterns -
designern eller foretaget?

7. Skulle du sdiga att vissa designmonster dr mer oetiska dn andra?

Mark Leiser

Intervjufragorna till Mark Leiser fokuserade pé den juridiska gransdragningen mellan
paverkan och manipulation i digitala grinssnitt. Leiser dr en vélciterad réttsvetare inom
omrédet digital marknadsforing, konsumentskydd och dark patterns. Med utgédngspunkt i var
forskningsfraga ville vi undersoka hur juridiken hanterar subjektiva upplevelser av

vilseledande design, samt hur begreppet deceptive patterns tolkas och regleras inom europeisk

ratt.

1. Ur ett juridiskt perspektiv - anses ndgot fortfarande vara vilseledande om anvindare
inte sjdlva medvetet uppfattar det som sadant?

2. Givet att anvindare kan tolka samma design pa olika sdtt - vissa upplever den som
hjdlpsam, andra som manipulativ - hur hanterar juridiken en sadan subjektivitet?

3. Skulle du sdga att de flesta anvindare idag kan kinna igen deceptive patterns? Och
om sd dr fallet, har dessa designmonster blivit sa normaliserade att mdnniskor inte
ldngre ifragasdtter dem?

4. Hur ser reglering pa grdinsen mellan overtygande design och manipulation - ndr
passerar det grinsen fran smart UX-design till deceptive patterns?

Colin Gray
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Intervjufragorna till Colin Gray fokuserade pd gransdragningen mellan effektiv UX-design
och vilseledande design, samt hur denna uppfattas av olika aktorer. Gray har publicerat flera
centrala studier om dark patterns ur ett HCI-perspektiv och har bland annat undersokt hur
designers sjdlva resonerar kring etiska gransdragningar. Var avsikt med intervjun var att fanga
hans syn pa skillnaden mellan anvdndares och experters bedomningar, samt vilka faktorer
som paverkar hur ett designmonster uppfattas, ndgot som ligger 1 direkt linje med var
forskningsfraga.

1. Var tycker du att grdnsen gdr mellan smart UX-design och vilseledande design?
2. Hur medvetna dr vanliga anvindare om deceptive patterns idag?

3. Hur skiljer sig anvindares och experters uppfattning om vad som rdknas som
“vilseledning”?

4. Vilka faktorer pdaverkar om anvindare uppfattar ett monster som manipulativt eller
bara som effektiv design?

5. Kan du ge exempel pa UX-praktiker som har stark paverkan pda anvindare men dnda
kan anses vara etiskt forsvarbara?

3.4 Metodtriangulering och reflektion

Att kombinera enkit och expertintervjuer ér ett medvetet metodologiskt val, som kan
beskrivas som triangulering (Oates, 2006). Det innebér att ett och samma fenomen belyses ur
olika perspektiv, vilket okar studiens validitet genom att resultat som dterkommer i bdda
kéllorna anses vara mer tillforlitliga. Samtidigt kan diskrepanser, till exempel om experterna
anser ett monster vara vilseledande medan anvédndare uppfattar det som smart UX-design, ge
vardefulla insikter om hur upplevelse och professionell bedomning skiljer sig at. Det bidrar
till en djupare forstaelse av var gransen mellan paverkan och acceptansen faktiskt gar.

De tvd metoderna dr ocksa titt ssmmanlédnkade och kompletterar varandra. Enkéten ger ett
brett underlag for att identifiera hur anvéndare tolkar och reagerar pa olika typer av
designmonster. Genom scenariofrdgor kan vi finga upp spontana beddmningar, emotionella
reaktioner och uppfattningar om vad som kénns hjilpsamt eller vilseledande i digitala miljder.
Detta anvandarperspektiv dr centralt for att forstd hur deceptive patterns fungerar i praktiken -
inte bara som teoretiska konstruktioner, utan som faktiskt upplevda fenomen.

Samtidigt erbjuder expertintervjuerna en fordjupande och kontextualiserande forstaelse av just
dessa upplevelser. Eftersom begreppet deceptive patterns ér relativt oként bland manga
anvéndare, riskerar enkitdata att bli ytliga eller svartolkade. Expertinsikterna fungerar dd som
ett tolkningsstod som forklarar bakomliggande mekanismer och designintentioner - och bidrar
dérmed till en mer informerad tolkning av enkitresultaten. Kombinationen av metoder
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mdjliggér dessutom en analytisk balans mellan bottom-up och top-down-perspektiv, dér
anvindarnas subjektiva upplevelser sitts i relation till experternas professionella och
normativa synsétt. Det gor analysen mer nyanserad och forankrad i bdde praktik och teori.

Genom att kombinera anviandarnas perspektiv med experternas reflektioner kan vi alltsa
ndrma oss en mer sammansatt forstdelse av hur deceptive patterns uppfattas och fungerar.
Metodtrianguleringen mdjliggor dirmed inte bara 6kad validitet, utan ocksa en mer reflexiv
och etiskt informerad analys av gransen mellan legitim paverkan och vilseledande
manipulation i digitala anvindargranssnitt (Oates, 2006).

Vi dr samtidigt medvetna om metodens begransningar. Enkéter kan inte finga hela djupet i
anvandarnas upplevelser, och expertintervjuer kan paverkas av yrkesméssiga perspektiv som
inte alltid stimmer 6verens med hur vanliga anvéndare faktiskt uppfattar saker. Det finns
ocksé en risk att experterna talar utifran hur design bor fungera, snarare &n hur den faktiskt
upplevs. Samtidigt ser vi just detta som en styrka med att anvinda badda metoderna. Nir vi
jamfor anvindarnas upplevelser med experternas reflektioner far vi syn pa skillnader och
likheter som hjélper oss att forsta &mnet fran flera hall.

3.5 Bearbetning av data

3.5.1 Enkatundersbkning

Efter att respondenternas svar hade samlats in via Google Forms exporterades datan till bade
Google Sheets och Microsoft Excel for bearbetning och analys. Eftersom
enkdtundersokningen inneh6ll bade kvantitativa och kvalitativa frdgor tillimpades savil
statistisk som tematisk analys.

Som ett forsta steg analyserades resultaten 1 Google Forms, dir verktyget automatiskt
genererade overskadliga sammanstéllningar, cirkeldiagram och stapeldiagram. Dessa
visualiseringar anvéndes for att fa en initial forstaelse for svarsmonster och for att identifiera
potentiella avvikelser eller intressanta tendenser. Dérefter exporterades datan till Google
Sheets och vidare till Microsoft Excel, dir den mer omfattande analysen genomfordes. Radata
granskades manuellt for att identifiera eventuella ofullstindiga eller ogiltiga svar, vilka i
forekommande fall exkluderades frén analysen. Enligt Oates (2006) dr detta ett centralt steg
for att sakerstdlla datakvalitet och minska risken for felaktiga slutsatser. Samtliga svar
hanterades anonymt, och ingen personligt identifierbar information samlades in.

Den kvalitativa datan, i form av fritextsvar, genererade ett rikt och varierat material som
kravde systematisk bearbetning for att kunna analyseras. Tematisk analys anvdndes som
metod for att identifiera och strukturera aterkommande monster och betydelser 1 deltagarnas
beskrivningar. Enligt Braun och Clarkes (2022) lampar metoden sig sérskilt vél for att tolka
Oppna svar, i kontrast till den kvantitativa analys som tillimpades pa slutna frdgor. Microsoft
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Excel anvindes som stod for att sortera, koda och strukturera det kvalitativa materialet under
analysprocessen.

For att analysera huruvida deltagarnas élder, utbildningsniva och vana av digitala tjdnster
hade nagon inverkan pa hur designen upplevdes i varje scenariofraga, genomfordes en
statistisk analys 1 form av chi-tvad-testet. Denna analysmetod &dr lamplig for att undersoka
samband mellan tva kategoriska variabler (Bryman, 2016). Chi-tva-testet anvands for att ta
reda pa om det finns ett statistiskt samband mellan tva kategoriska variabler, till exempel
mellan deltagarnas alder och hur de uppfattade designen (Bryman, 2016). Testet berdknar
sannolikheten for att den observerade skillnaden mellan grupperna har uppstétt av en slump. I
denna studie tillimpades en signifikansniva pa p <0,05 dir p star for sannolikhet. Enligt
Bryman (2016) innebir detta att en skillnad betraktas som statistiskt signifikant om
sannolikheten att den uppstatt av en slump &r mindre dn 5 %. Med andra ord, om p-vérdet &r
under 0,05 anses skillnaden i1 svar mellan grupper inom en variabel (till exempel olika
aldersgrupper) vara tillrackligt stor for att betraktas som meningsfull i statistisk mening.

Respondenternas svar pa fragan “Tyckte du att designen var?” angavs pa en femgradig skala
(1 = manipulativ, 5 = hjilpsam). For att underlitta analysen grupperades svaren 1 tre
kategorier: Negativ (1-2), Neutral (3) och Positiv (4—5). For varje variabel (alder,
utbildningsniva och digital vana) konstruerades kontingenstabeller (eng., contingency tables),
dér de tre kategorierna stélldes i relation till respektive demografisk faktor. Utifran dessa
tabeller berdknades de forvantade viardena, som sedan jamfordes med de faktiska véirdena i
chi-tvé-testet, 1 enlighet med Bryman (2016). Chi-tvi-testerna genomfordes med hjélp av
Microsoft Excels inbyggda funktioner for statistisk analys. De fullstdndiga tabellerna
presenteras i Appendix C.

3.5.2 Expertintervjuer

For att analysera det empiriska materialet fran véara expertintervjuer har vi genomfort en
kvalitativ tematisk analys. Tematisk analys dr, enligt Oates (2006), en metod for att analysera
kvalitativ data genom att identifiera dterkommande teman eller meningsmonster som ér
relevanta for forskningsfrdgan. Analysen bygger pa att forskaren systematiskt kodar och
tolkar data for att generera insikter, vilket mojliggoér en djupare forstaelse av det studerade
fenomenet (Oates, 2006). I vart fall anvindes tematiseringen for att strukturera och tolka
experternas resonemang kring anvindarens uppfattning av deceptive patterns.

Kategorierna som anviandes for kodningen baserades pa tidigare teori och dels pa
enkéatfragorna som anvéndes i studiens kvantitativa del. Kodningsarbetet genomfordes genom
fargmarkeringar 1 intervjudokumenten, dér citat och resonemang, enligt var bedomning,
sorterades in under foljande teman (se Tabell 3.3).
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Tabell 3.3: Tabell dver kategorisering (féljande schema aterfinns i Appendix D).

Kategori Forkortning & fargkod Beskrivning

Definitioner och terminologi | DT / Gul Hur deceptive patterns
definieras

Grinsdragning mellan PM/ - Resonemang kring vad som

paverkan och manipulation avgor om ett designmonster
ar stodjande eller
vilseledande

Anvéandarmedvetenhet och AU / Orange Bedomningar av hur

upplevelse medvetna anvéndare dr om

deceptive patterns

Etiska perspektiv EP / Gton Reflektioner kring etiskt
ansvar i design

Reglering och juridiska RJ/Bla Expertens syn pd existerande

ramar lagar (t.ex. GDPR, DSA)

Designpraxis och branschens | PN / Gra Observationer om hur dessa

normer monster anvands 1 industrin,

vad som dr ’accepterat”

Framtidsutsikter FU/ - Forslag pa hur designpraxis,
lagstiftning eller
anvindarmedvetenhet kan
forbattras for att minska
anvindningen av
vilseledande monster.

Syftet med tematiseringen var att identifiera dterkommande mdnster och nyckelresonemang i
expertintervjuerna som relaterar till var forskningsfrdga. Genom att fairgkoda materialet enligt
fordefinierade teman kunde vi strukturera innehéllet och urskilja vilka delar som var mest
relevanta for vidare analys. Denna struktur 1ag till grund for hur vi valde ut citat, organiserade
analyskapitlet och kopplade de empiriska resultaten till var teoretiska ram.
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4 Resultat

I f6ljande avsnitt kommer vi att presentera den insamlade data via enkidtundersokning och
expertintervjuer.

4.1 Enkatundersokning

Enkéten besvarades av totalt 132 personer. Nedan presenteras resultatet fran enkéten som har
framstéllts med hjalp av Google Forms. Eftersom enkéten var uppdelade i tre sektioner,
kommer det empiriska resultatet att presenteras i tre avsnitt.

4.1.1 Allménna fragor: demografi

For att fa en inledande forstaelse for respondenternas bakgrund inkluderades fragor om alder,
kon, utbildningsniva samt hur ofta de anvinder digitala tjénster.

Hur gammal ar du?

132 responses

@ Under 18 ar

@ 18-24 ar
25-34 ar

@ 3544 ar

@ 45-54 ar

@ 55+

@ Vill ej uppge

Figur 4.1: Hur gammal &r du?

Respondenterna var relativt jimnt fordelade dver aldersgrupperna. Alderskategorierna 18-24
ar och 25-34 ar dominerade med 28,8 %. Nast storst var gruppen 55 ar och dldre med 18,9 %,
medan en mindre andel aterfanns 1 aldersspannet 4554 ar och bara en person under 18 ar.
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Kon?
132 responses

® Man

@® Kvinna

@ Annat

@ Vil ej uppge

Figur 4.2: Kon?

Fordelningen mellan kdnen var forhéllandevis balanserad: 52 % identifierade sig som mén,
46 % som kvinnor, och 2 % valde alternativet “annat” eller avstod fran att ange kon.

Vad &r din hogsta utbildningsniva?
132 responses

@ Grundskola

@ Gymnasieutbildning

@ Eftergymnasial yrkesutbildning
@ Universitet/hégskola

@ Vil ej uppge

Figur 4.3: Vad &r din hogsta utbildningsniva?

En majoritet av deltagarna (70,5%) hade avslutad hogskole- eller universitetsutbildning.
19,7 % uppgav gymnasieutbildning som hdgsta avslutade niva, medan cirka 10 % angav
eftergymnasial yrkesutbildning.
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Hur ofta anvander du digitala tjanster (t.ex. onlinebokningar, e-handel, registreringar)?
132 responses

@ Dagligen

@ Nagra ganger i veckan
Nagon gang i manaden

@ Mer sillan

Figur 4.4: Hur ofta anvénder du digitala tjanster (t.ex. onlinebokningar, e-handel, registreringar)?

Pé frdgan om hur ofta deltagarna anvinder digitala tjdnster som onlinebokningar, e-handel
eller registreringar svarade 46,2 % att de anvander saddana tjanster dagligen. 38,6 % angav att
de anvander dem nagra ganger i veckan, medan nistan 13 % uppgav att de anvéinder digitala
tjdnster nagra ganger i manaden.

Denna demografiska fordelning visar pa ett urval med relativt hog digital kompetens och
utbildningsniva, vilket bor beaktas i tolkningen av resultaten.

4.1.2 Scenariobaserade resultat: anvdndarupplevelse, anvandaracceptans och etik

Efter de inledande bakgrundsfragorna fick deltagarna ta stéllning till tre scenarier, var och en
baserad pa ett vanligt forekommande deceptive pattern: gomda kostnader, forvalda alternativ
och svart att avsluta prenumeration. Varje scenario illustrerades med bade en bild och ett kort
berdttande textstycke. Efter scenarierna fick deltagarna besvara identiska fragor om
upplevelse, etik och paverkan.

I Tabell 4.1 nedan sammanfattas deltagarnas svar utifran fyra dimensioner:

- hur manipulativ designen upplevdes

- hur etiskt forsvarbar den ansags vara

- om designen pdverkade anvéndarens beteende eller val

- hur bendgna deltagarna var att anvinda liknande tjénster 1 framtiden.
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Tabell 4.1: Resultatsammanstélining av scenariofragor

Scenario Uppfattades som | Etiskt Paverkan pa Vill inte anviinda
manipulativa forsvarbar (nej | beslut (ja och till liknande tjéinster
(betyg 1 och 2) och till viss del) | viss del)

S1: Gomda | 26% + 37,4% 42% + 42% 51,1 % +35,9% Splittrad

kostnader

S2: Forvalda | 33,6% + 29,8% 44,3% + 36,6% | 68,7% + 19,1% Neutral 35,1%

alternativ

S3: Svart att | 48,1% + 19,8% 56,5% +30,5% | 10,7% + 19,8% 32,8% Inte

avsluta sannolikt

S1, som handlade om gémda kostnader, uppfattades av 63,4 % som manipulerande och av

84 % som etiskt tveksamt eller direkt oetiskt. Over hilften angav att detta skulle paverka deras
kopbeslut. Trots detta &r viljan att anvidnda en liknande tjdnst splittrad, vilket antyder att
beteendet inte alltid matchar attityden (se Figur 4.5).

Skulle du anvanda en annan digital tjanst som &r designad pa detta sé&tt? (pa en skala 1-5)

132 responses

@ 1 - Inte sannolikt
@2
3 - Neutral
@4
@ 5 - Hogst sannolikt

Figur 4.5: Skulle du anvanda en annan digital tjanst som &r designad pa detta satt? (pa en skala 1-5).

S2, dir ett avbokningsskydd var forvalt, uppfattades 1 néstan lika hog grad som
manipulerande. Aven hir betraktade majoriteten 16sningen som etiskt problematisk. Samtidigt
uppgav hela 68,7 % att de upplevde att deras val paverkades, vilket tyder pa en stark
nudgingeffekt. Noterbart dr dock att manga placerade sig i det neutrala mittenldget vad géller
framtida anvéndning (35,1 %).

S3, som beskrev en svar process att avsluta en prenumeration, genererade de starkaste
negativa reaktionerna. Hela 68 % betraktade designen som manipulerande, och 87 % ansag att
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den var etiskt problematisk. Dock uppgav endast en liten andel (30,5 %) att designen faktiskt
skulle paverka deras beslut, vilket kan tyda pa att designen uppfattas som irriterande men inte
avgorande for handling. Endast 32,8 % uppgav att de troligen inte skulle vilja anvédnda en
liknande tjanst, vilket ar forvanansvért lagt 1 forhallande till hur negativt designen
uppfattades.

Sammanfattningsvis visar tabellen att anvindare mycket tydligt kan identifiera och virdera
manipulerande design, men att detta inte alltid omsétts 1 fordndrat beteende, nagot som pekar
pa ett komplext forhdllande mellan medvetenhet, etik och faktisk anvdndaracceptans. Detta
monster aterkommer &ven i de 6ppna svaren dér flera deltagare uttrycker bdde motstand och
resignation.

4.1.3 Samband mellan demografi, digital vana och anvandarupplevelse

I syfte att undersoka om anvédndarupplevelsen av designlosningars manipulativitet varierade
beroende pé deltagarnas dlder, utbildningsnivé eller vana av att anvénda digitala tjénster,
genomfordes chi-tva-analyser for varje scenario. Resultaten tyder pa att medan alder och
utbildning inte hade nigon tydlig paverkan, kan vana av digitala tjdnster i vissa fall spela en
roll for hur anvéndare upplever graden av manipulation i digitala granssnitt.

Analysen visade inga statistiskt signifikanta skillnader i hur designen uppfattades beroende pa
utbildningsniva (S1: p=0,37; S2: p=0,18; S3: p = 0,74), eller &lder (S1: p=0,98; S2: p =
0,12; S3: p = 0,48). Detta tyder pa att varken alder eller utbildningsniva har haft ndgon
avgorande paverkan pa deltagarnas upplevelse av graden av manipulation i de tre scenarierna.

For vana av digitala tjédnster visade analysen déremot ett statistiskt signifikant samband i S1
med ett p-virde pa 0,02. Detta indikerar att anvéindare med hog digital tjdnstevana i hdgre
grad uppfattade designen som manipulativ. I S2 visade analysen ingen signifikant skillnad (p
= 0,82), vilket antyder att denna typ av design uppfattades som manipulativ oavsett digital
erfarenhet. I S3 var p-vérdet 0,14, vilket inte uppnadde signifikans men kan tyda pé viss
variation mellan grupper med olika niva av tjanstevana.

4.1.4 Medvetenhet, erfarenhet och anvédndarattityder

En mycket stor andel av deltagarna (87,9 %) svarade att de kinde igen liknande
designelement fran andra digitala tjénster (se Figur 4.6). Detta tyder pa att manga anvéndare
har exponerats for dessa monster upprepade ginger, vilket kan bidra till en form av
normalisering och resignation, dér vilseledande design inte langre uppfattas som ovanlig eller
sarskilt anmérkningsvérd.
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Jag har sett liknande designelement pa andra digitala tjanster
132 responses

® Ja
® Ngj

@ Osaker
9.8%

Figur 4.6: Jag har sett liknande designelement pa andra digitala tjanster.

Trots att majoriteten av respondenterna i enkéten uppgav att de kiande igen liknande
designelement frén tidigare erfarenheter, var det endast 21,4 % som uppgav att de kinde till
begreppet dark patterns eller deceptive patterns. 50,4 % svarade att de inte kdnde till termen
alls, medan ytterligare 24,4 % hade endast hort talas om det utan att kunna forklara det
nirmare.

For att uppnd mer overgripande reflektion 6ver anvdndarupplevelse, anvindaracceptans samt
etik kring designldsningar stilldes fragan fran figur 4.7.

Baserat pa tidigare scenarier — vilka av foljande pastaenden stammer in pa hur du upplevde
dem? (Kryssa i dem som du haller med om)

132 responses

Jag upplevde att vissa sidor
forsokte paverka mig pa ett ne...
Jag tyckte att nagra l6sningar var

smarta/hjalpsamma

Jag ar van vid att se liknande
designldsningar

Jag upplevde att designvalen inte
paverkade mig negativt

Jag tycker att sadana designval
borde undvikas/forbjudas

90 (68.2%)

28 (21.2%)

96 (72.7%)
19 (14.4%)

67 (50.8%)

Vet ] / Inget av ovan stammer 2(1.5%)

0 20 40 60 80 100

Figur 4.7: Baserat p4 tidigare scenarier - vilka av féljande pastaenden stimmer in pa hur du upplevde dem?
(Kryssa i dem som du haller med om). OBS! Kompletta svarsalternativ aterfinns i tabell 3.2.

Respondenterna ombads att kryssa i de pastaenden som bist stimde 6verens med deras
upplevelse av tidigare scenarier. 72,7 % (n = 96, n - antal respondenter) angav att de dr vana
vid liknande designldsningar fran andra digitala tjénster. 68,2 % (n = 90) upplevde negativ
paverkan fran designen. Samtidigt uttryckte 50,8 % (n = 67) att sddana designval borde
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undvikas eller forbjudas. Trots detta valde bara 21,2 % (n = 28) att beskriva ndgon 10sning
som smart eller hjdlpsam, vilket forstirker bilden av en generell skepsis. Aven om vissa
anvindare vant sig vid manipulativa designval (72,7 % igenkdnning), betyder det inte att de
accepterar dem. Tvirtom pekar monstret mot ett utbrett motstand.

Enkéten inneholl dven tva oppna fragor med syfte att fordjupa forstaelsen for
anvandarupplevelse och anvdndaracceptans. Den forsta fragan 16d: “Om du tyckte nagon av
designlosningarna var smarta / hjdlpsamma, vilken och hur?” Totalt 36 respondenter
besvarade denna fraga, men fem av svaren exkluderades fran analysen péd grund av irrelevans.
Resultatet visar pa en bredd i uppfattningar - fran uttryckt acceptans till starkt motstand och
pragmatisk tolerans gentemot potentiellt manipulerande designval. Ett tydligt monster i svaren
ar att kdnslan av att sjélv ha kontroll 6ver valet, samt tydlig och transparent information,
spelar en avgorande roll for om designen uppfattas som hjdlpsam eller manipulativ. Nedan
presenteras en tematisk kategorisering av svaren i tabellform.

Tabell 4.2: Tematisk kategorisering av svar pa fragan: Om du tyckte ndgon av designlésningarna var smarta /
hjdlpsamma, vilken och hur?

Temaomrade Antal [ Exempel
svar
Tillvalda tjanster kan vara smarta / | 8 “Skydd som léggs till men kan tas bort anser
hjdlpsamma jag som en positiv tilldgg fran foretagets
sida.”

“Kan vara bra att bli pamind.”

“...tillval med forbockat forsékring &r rétt bra.
Det ar bara att avbocka om man inte vill ha
det.”

Behov av transparens och eget val | 8 “Tydliggora val som &r positiva utan att
"luras"

“...Jag vill kdnna att jag har full kontroll 6ver
mina val utan att bli styrd.”

...Man ser vad man betalar for”

Uppsdgning av prenumeration kan | 5 “Att tvingas svara pa fragor vid uppsdgning
vara smarta / hjdlpsamma av ett abonnemang dr en bra 16sning, men
bara om det belonar konsumenten med ett
erbjudande om att fortsdtta abonnemanget till
ett lagre pris 1 framtiden.”
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Skepsis, kritik eller ingen hjélp 5 “Tycker inte en specifik designldsning var
sarskild smart eller hjdlpsam. Motsatsen om
nagot.”

Forstéelse for foretagens 3 “...Oftast ér det valet som gor foretaget mest

afférsstrategier pengar och kanske inte det jag vill ha.”

Neutralitet 2 “De skall vara neutralt utformade”

Den andra 6ppna fradgan i enkiten syftade till att finga deltagarnas spontana reflektioner kring
scenariefrdgorna: “Har du négra 6vriga synpunkter gillande designvalen i scenarierna du vill
dela med dig av?” Totalt besvarades frdgan av 35 personer, men 8 av svaren beddmdes som
irrelevanta och togs dirfor inte med i den fortsatta analysen. Det dr mdjligt att vissa av dessa
svar pdverkats av fragans formulering, som 1 sin utformning kan ha uppfattats som en sluten
ja/nej-fraga snarare dn en uppmaning till utvecklad reflektion. Svaren uppdelades i sex
temaomraden och illustreras i tabell 4.3.

De 6vriga 27 svaren visar dock pa ett brett spektrum av reaktioner. Respondenter pekar pa
kénslan av att bli styrd i sina val och samtidigt brist pa valfrihet. Aven om designen var
problematisk, fanns det 1 praktiken inget alternativ pa grund av tjdnstens nodvindighet.
Dessutom, vissa svar betonar vikten av transparens och tydlighet i designen av
anvindargrinssnittet for att kunna uppleva att designen &r réttvis.

Tabell 4.3: Tematisk kategorisering av svar pa fragan: Har du nagra 6vriga synpunkter gallande designvalen i
scenarierna du vill dela med dig av?

Temaomrade Antal svar | Exempel

Upplevd manipulation och 7 “Négra av designen (som pa bild 2) kan

vilseledning verka for patryckande och till och med
lurande”

“De dr manipulativa. Vissa spelar pa att
kunden inte ska orka/ha tid for att avsluta
prenumerationen. Andra tjanster tdnker
att man ska missa att ett dyrare alternativ
har lagts till.”
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Krav pa transparens och tydligt
val

“Jag skulle dnska att webbplatser inte
designades pa det sittet, utan att jag fran
borjan hade ett tydligt val - att villkoren
inte skrevs med sméd bokstéver eller
valdes automatiskt at mig...”

“Ménga designval dr otydliga och &r man
inte observant kan man av misstag gora
fel val.”

Reflektion kring
maktforhallanden och
designansvar

“... vissa foretags de facto
monopolstdllningar, som i praktiken gor
att jag maste vélja att anvdnda en
liknande tjdnst, &ven om jag girna
premierat ett val som gjorde att jag slapp,
om jag hade haft det valet.”

“Att om kunden far nagot mervérde
minskar risken for att kunden kénner sig
lurad”

Acceptans och normalisering

“Man dr sa van att hemsidor har sddana
hér 16sningar s& man har liksom
accepterat att detta dr normen idag”

Fkonomiska konsekvenser

“Tilldggsavgifter for reseskydd,
fraktkostnad &r bra, ok upp till 10-15%av
ursprungliga priset sen upplevs de som
ocker”

Ovrigt

Sammantaget bekréftar bade de kvantitativa resultaten och de 6ppna svaren att anvindare ofta
ar medvetna om manipulativa monster, men saknar bade alternativ och handlingsutrymme.
Detta skapar ett komplext forhdllande mellan kognition, etik och handling.

4.2 Expertintervjuer

4.2.1 Definitioner och terminologi

Den idag mer vedertagna termen deceptive patterns har 1 stor utstrickning ersatt det tidigare
begreppet dark patterns. Trots detta rider det fortfarande delade meningar om hur vél termen
fangar problemets fulla omfattning och om dess riackvidd och precision ar tillrdckliga for att
beskriva bade de juridiska, tekniska och anvdndarcentrerade aspekterna.
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Harry Brignull foredrar sjilv att anvinda en kombination av begrepp - “deceptive,
manipulative or coercive design patterns” (Appendix G #2) - och betonar att det inte alltid &r
intentionen bakom designen som &r avgdrande. Som han uttrycker det: “you can still deceive
users unintentionally”. Det centrala ar istdllet huruvida designen faktiskt leder till att
anvéandaren blir vilseledd, manipulerad eller pressad (Appendix G #2).

Colin Gray uttrycker tvivel mot den nya terminologin och menar att “deception has a specific
meaning in the legal literature” (Appendix E #6). Han anser att mdnga monster snarare &r
manipulativa eller begrdansar anvdndarens valfrihet, snarare dn att de direkt bedrar:

“We need different terms to say actually you were being taken advantage of [...]
where you didn’t feel like you had a choice” (Appendix E #6).

Mark Leiser foresprakar ddremot en bredare forstaelse av deceptive patterns, dér dven
osynliga komponenter som algoritmer och personalisering inkluderas. Han argumenterar for
att termen dark patterns blir for sndv, eftersom den fokuserar enbart pa granssnittet: “the user
interface dark patterns are only part of the problem” (Appendix F #4). Han betonar ocksé att
juridiken idag inte krdver bevis pd intention - det dr designens effekt som avgor om det ror sig
om en otillborlig paverkan: “it’s not necessarily the purposeful intention of the designers, but
the effect of the design” (Appendix F #2).

En aspekt som forenar alla tre experter dr just synen pd intentionen. Brignull menar att
anvindare kan bli vilseledda dven om designen inte var ténkt att vara vilseledande, och Leiser
understryker att det inte dr intentionen som avgor, utan effekten. Denna effektfokuserade syn
aterkommer dven hos Gray, som menar att anvindarens upplevelse maste std i centrum,
snarare dn avsikten bakom.

4.2.2 Anvandares medvetenhet och upplevelse

Ett aterkommande tema bland de intervjuade experterna ar att enligt deras uppfattning sa
paverkas anvéndare ofta av deceptive patterns, men det dr séllan som de ér fullt medvetna om
det. Upplevelsen av att ha blivit vilseledd &r ofta diffus, vilket forsvarar att mala upp en tydlig
bild kring anvéndarnas asikter angédende deceptive patterns.

Colin Gray menar att anvindare ofta kinner “a vague sense of unease” (Appendix E #4), men
att det inte nodvéndigtvis leder till agerande. Han beskriver detta som ett slags digitalt
handlingsforlamningstillstand: “they realize that they're being manipulated, but they don’t
know what to do about it” (Appendix E #4). Gray framhéller dessutom att dark patterns ar s
normaliserade att anvéndare ofta forbiser dem:

“Yes, dark patterns are so normalized that users often overlook them. And certainly
there's been great work on the notion of digital resignation and the fact that we sort of
feel like we're resigned to our fate and that this is the world that we live in” (Appendix
E #4).
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Han pédpekar ocksa att manga anvindare sannolikt inte ens skulle beskriva sig sjdlva som
lurade, eftersom manipulationen sker Oppet:

“A lot of users probably wouldn't say they were deceived, because what is happening
is right in front of them [...] But they were being led and steered in such a way where
they didn't feel like they had a choice” (Appendix E #6).

Aven om vissa anviindare kan aterberitta hiindelser dir de kéint sig lurade, saknas ofta bade
verktyg och forstaelse for att bendmna vad som faktiskt har skett.

Harry Brignull har en liknande uppfattning och betonar att anviandare inte alltid har
kapaciteten att sjélva identifiera nér de blir utsatta for manipulativ design. Han gor en tydlig
distinktion mellan olika typer av monster och deras igenkénningsgrad: vissa, som confirm
shaming, dr enligt honom “self-evident” (Appendix G #4) och vicker ofta en omedelbar
reaktion. Andra &r betydligt mer subtila, sirskilt de som bygger pa dold information eller
komplexa, stegvisa processer. Brignull papekar: “there are also some [patterns] that aren't
even in your realm of consciousness” (Appendix G #4), och menar att anvandare ibland inte
ens i efterhand forstar att de blivit manipulerade. Han framhaller att

“Users are affected by them, but they don’t necessarily perceive them. And their
perception of the thing they 're affected by may be quite separate [...] I don’t think
users necessarily have the insight necessary to perceive what is happening to them”

(Appendix G #25).

Det ér darfor problematiskt att enbart forlita sig pa anvidndares egna beskrivningar av sina
upplevelser, eftersom det ofta dr oklart for dem sjdlva om de faktiskt har blivit manipulerade,
en aspekt Brignull anser att forskning maste ta hénsyn till.

Mark Leiser delar denna bild, men nyanserar den ytterligare genom att gruppera anvidndare
utifran digital kompetens. Han talar om tre typanvindare: den digitalt kunniga (t.ex.
studenter), den digitalt frustrerade (medvetna men maktldsa), och den digitalt sarbara (t.ex.
aldre personer). “Don’t confuse your friends with the average members of society” (Appendix
F #8), sdger han, och menar att en stor del av befolkningen saknar insikt 1 hur deras beteende
paverkas av designbeslut. Han betonar att 4ven experter, inklusive han sjilv, kan falla offer
for monstren: “I teach this and I still get subjected to dark patterns” (Appendix F #8).

Aven Colin Gray har lyft att medvetenhet i sig inte alltid ir tillrickligt for att skydda
anvéndaren:

“Other studies have actually shown that even if we educate users, and they know how
to respond to certain kinds of dark patterns, they don't necessarily act that
differently.” (Appendix E #4).

Det antyder att digital kompetens visserligen dr viktig, men inte avgdrande for att std emot
paverkan. Den psykologiska kraften 1 designbesluten kvarstér, dven nir anviandaren vet béttre.
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Det finns alltsé en bred enighet bland experterna om att anvéndare i regel inte har full insikt i
nér de manipuleras. Samtidigt finns det skillnader i hur detta forklaras. Brignull lyfter
designens komplexitet, Gray fokuserar pd kognitiv belastning och kinslan av maktldshet,
medan Leiser adderar ett strukturellt perspektiv som betonar ojamlika forutsiattningar bland
anvandare. Sammantaget pekar detta pa en viktig insikt: anvandarens subjektiva upplevelse &r
inte alltid ett tillforlitligt matt pa om ett monster &r vilseledande, vilket har implikationer for
bade forskning och reglering.

4.2.3 Gransen mellan évertalning och manipulation

Fragan om var grinsen gir mellan legitim dvertalning och manipulation ar central i
diskussionen om deceptive patterns, sérskilt eftersom manga designpraktiker, inklusive det
som ibland kallas smart UX, bygger pé att paverka anviandarens beslut. Samtidigt visar
intervjuerna att det saknas en entydig definition, och att grinsdragningen ofta blir kontextuell
och normativ.

Colin Gray foreslar att man bor bedoma péverkan utifrén tva faktorer: anvéindaren bor fi ett
verkligt vérde av interaktionen och samtidigt behélla sin handlingsfrihet. Gransen passerar nir
designen frimst gynnar foretaget, utan att ge nagot virde till anvdndaren. Han stéller en
retorisk fraga, “Is the user getting value out of the interaction, or is the value really just
coming to the shareholder?” (Appendix E #2) och betonar att ménga monster bygger pa att
anvindaren hélls ovetande om vad som faktiskt sker. For Gray handlar god design om att
stotta anvéndaren, inte styra dem 1 smyg: “Smart UX values and celebrates the user. [...]
Deceptive design practices do not.” (Appendix E #2).

Mark Leiser haller med om att anvéndarens frihet dr central, men ser fradgan ur ett mer
juridiskt och systemiskt perspektiv. Han pekar pa en tydlig brist pa standardisering inom
omradet: “We do this for road signs, for nutritional information [...] so why not for
interfaces?” (Appendix F #10). Enligt honom bor det inte vara upp till varje enskild designer
att avgora vad som dr manipulation, det maste finnas gemensamma regler och riktlinjer.
“Standardize everything and make it as simple as possible.” (Appendix F #10). Leiser betonar
ocksa att det dr effekten som avgdr om ett monster &r vilseledande, inte hur komplext flodet
ar. Ett avregistreringsflode med tio steg behover inte vara ett dark pattern, sd lange alla
anvindare lyckas ta sig igenom det.

“If the success rate is 100% even though it’s 10 steps, you don’t have a dark pattern.
But if 100 people try to get out and only 20 actually succeed, then you can clearly say
that there’s a dark pattern.” (Appendix F #4).

Harry Brignull har ett mer praktiskt forhallningssitt. Han menar att anvéndares upplevelser
varierar s mycket att det ofta dr svért att dra en tydlig gréns. I stéllet foresldr han att
designers bor undvika beteenden som redan har klassificerats som problematiska 1
forskningen. “It’s a pattern-matching exercise,” konstaterar han, och menar att man bor utga
frén tidigare kdnda exempel och se till att sddana monster inte reproduceras i ny design
(Appendix G #11).
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Sammanfattningsvis lyfter experterna tre olika sétt att forsta gransen mellan dvertalning och
manipulation. Gray fokuserar pa anvéndarens valfrihet och upplevda nytta, Leiser efterlyser
tydligare standarder och effektbaserad juridik, och Brignull foresprakar ett praktiskt arbetssatt
utifran etablerade definitioner. Alla tre varnar for design som begransar anvdndarens kontroll,
sarskilt ndr detta sker utan att anvdndaren dr medveten om det.

Samtidigt blir det tydligt att det finns spdnningar mellan synsétten. Leisers fokus pa métbar
effekt, dar ett flode med tio steg inte nodvandigtvis dr problematiskt om alla lyckas ta sig
igenom det, star i kontrast till Grays betoning pa anvéandarens upplevelse. For Gray ér ett
langt, krangligt flode 1 sig ett tecken pa bristande respekt for anvandaren, d4ven om det
“fungerar” 1 juridisk mening. Denna skillnad belyser det bredare dilemmat: bor gransen for
manipulation avgoras av objektiv effekt eller av subjektiv frustration?

4.2.4 Juridiska och reglerande aspekter

De tre experterna betonar samstdmmigt att juridiken spelar en avgorande roll i arbetet med att
begrinsa anvindningen av deceptive patterns. Regelverk som GDPR, Digital Services Act
(DSA), Digital Markets Act (DMA) och Unfair Commercial Practices Directive (UCPD)
ndmns som centrala verktyg.

Artikel 25 1 DSA forbjuder uttryckligen utformningen av onlineplattformars grénssnitt pa ett
satt som lurar eller manipulerar anvindare sa att deras formaga att fatta fria och informerade
beslut patagligt forvrings (Appendix F #4). Leiser utvecklar resonemanget genom att forklara
att lagen inte enbart ser till individens upplevelser utan provar huruvida det finns en “material
distortion” 1 anviandargruppen som helhet. Han beskriver detta som en process ddr man kan
behodva genomfora vetenskapliga experiment, till exempel genom att testa hur
anvandarbeteenden fordndras om ett dark pattern tas bort (Appendix F #4).

Trots att regelverken finns pé plats framhéller bade Brignull och Leiser de stora praktiska
utmaningarna med tillsyn och efterlevnad. Brignull understryker dessutom att besluten om att
implementera dessa monster inte enbart sker pa designniva, utan ofta initieras av
industristandard och ledning: “It’s the industry standard, you can’t get around it. It’s the
leadership who are the decision makers.” (Appendix G #19). Detta antyder att ansvaret for
manipulativ design inte enbart ligger hos enskilda designers, utan hos organisatoriska
strukturer dér affarsmal viger tyngre dn etiska 6vervidganden. Det forstarker behovet av
reglering som inte bara riktar in sig pa tekniska 16sningar, utan dven pa ansvarsfordelning
inom foretag.

Brignull séger dven att han géirna skulle vilja se striktare tillimpning av befintliga lagar och
konstaterar att foretag ofta kommer undan pa grund av tillsynens komplexitet och kostnader
(Appendix G #13). Han menar ocksa att anvidndare tenderar att utga fran att digitala granssnitt
de moter ar sdkra, vilket skapar en falsk trygghet. Brignull illustrerar detta genom en analogi:

“If you go to the supermarket, you will be able to buy food, knowing it's safe. But if
you went to a supermarket in a war-torn country, that's just recovering, you might not
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know what you're really buying. Is there heavy metals in the rice that you're buying?
You don't know. You can't check. So, like, just because it's normal in that country and
not normal in this country, it doesn't mean it's okay. You need to have some sort of
moral frame here.” (Appendix G #6).

Denna liknelse syftar till att visa hur anvéndare kan forvéxla det vardagliga med det reglerade,
att det som &r vanligt forekommande online upplevs som sikert, trots att det saknas tydliga
garantier. Det forstiarker bilden av varfor bade rittsliga ramar och etisk vigledning behovs for
att skydda anvéndare i1 en digital miljo som i praktiken ofta ar oreglerad eller bristfalligt
overvakad.

Den hir problematiken begriansar sig dock inte enbart till fragor om efterlevnad och tillsyn pa
foretagsniva. Colin Gray lyfter perspektivet ytterligare och kopplar fragan till det storre
systemet, dir han uttrycker oro dver att reglering ofta hamnar pé efterkilken jaimfort med
snabbvéxande teknologiska praktiker. Han ser ett behov av bade nya regleringar och skérpta
krav for att skydda anvéndarens handlingsfrihet och virde i digitala miljoer (Appendix E
#10).
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5 Diskussion

I f6ljande kapitel diskuteras de empiriska resultaten fran enkdtunders6kning och intervjuerna,
med utgangspunkt i tidigare forskning, de teoretiska perspektiv som presenterades tidigare
samt genom egna tolkningar och reflektioner. Syftet &r att belysa hur resultaten relaterar till
studiens forskningsfraga och bidra till en fordjupad forstéelse for anvdndarens upplevelse av
deceptive patterns.

5.1 Anvandarnas medvetenhet och subjektiva upplevelser

Trots den utbredda férekomsten 4r anvdndarnas subjektiva upplevelse och medvetenhet om
deceptive patterns ett komplext omrade. Aven om begreppet har blivit mer kint enligt
Brignull (2023) och Gray et al. (2020), tyder mycket pa att medvetenheten bland anvéndare
fortfarande ar begrinsad i formell mening i likhet med studien frén Bhoot et al. (2020). Deras
studie visade att endast 15% av respondenterna kénde till termen deceptive pattern, vilket
vidare styrks av var enkétstudie, dar endast 22% av deltagarna uppgav att de kénde till
begreppet dark patterns eller deceptive patterns, medan 50% inte kénde till det alls.

Aven om anvindare ofta saknar sprik eller begrepp for att beskriva manipulationen de utsitts
for, tycks ménga énda vara skickliga pa att kéinna igen dem i praktiken. Trots brist pd tydlig
terminologi hos anvéndare uppger en stor andel (87,9 %) att de kdnner igen liknande
designelement fran andra digitala tjénster. Detta monster, ddr anvédndare kénner igen
deceptive patterns men saknar terminologi, bekriftas vidare av Bongard-Blanchy et al.
(2021). Deras forskning visar ocksa att vissa patterns dr lattare att kdnna igen dn andra, vilket
likasa poédngteras av respondenten Harry Brignull. Han lyfter fram exempel som “confirm
shaming” som é&r sdrskilt enkla att identifiera for anvéndare. Detta tyder pa att igenkdnning
inte nddvéndigtvis kraver spréklig forstdelse, men att bristen pa begrepp kan forsvara kritisk
reflektion.

Utover kvantitativa svar ger fritextsvaren en mer nyanserad bild av hur anvindarna tolkar och
upplever deceptive patterns. Nagra respondenter uttryckte misstanksamhet eller kritik, sarskilt
kring dolda avgifter eller hinder vid uppségning, vilket beskrevs som exempelvis “luras”,
“manipulativt” eller “scam-forsok”. Samtidigt beskrev flera deltagare 16sningen som forvalda
alternativ som “neutrala”, “hjdlpsamma” eller till och med “positiva”. Det tyder p4 att
anvindarnas subjektiva upplevelser formas av tidigare erfarenheter och kontext, snarare én en
tydlig moralisk gransdragning. Detta stddjer tidigare forskning som visar att dven utan
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begreppslig medvetenhet kan anvéndare kénna att ndgot inte kénns ritt, men inte alltid kunna
formulera varfor (Bhoot et al., 2020; Bongard-Blanchy et al., 2021).

Enkétundersokningen mdjliggjorde ocksa granskningen om demografiska faktorer som alder
och utbildning paverkade upplevelsen av deceptive patterns, vilken tidigare forskning av
Bongard-Blanchy et al. (2021) antytt kan 6ka formagan att identifiera vilseledande design. I
vér studie fann vi dock inga statistiskt signifikanta skillnader i hur anvéindare uppfattade
manipulerande design baserat pa vare sig alder eller utbildningsniva. Daremot visade analysen
att vana av att anvédnda digitala tjanster i vissa fall kan paverka hur design upplevs. I S1
upplevde deltagare med hog digital tjanstevana designen som mer manipulativ 1 betydande
hogre utstrackning. I S2 och S3 kunde ddremot inga statistiskt sédkerstéllda skillnader
konstateras, vilket tyder pa att vissa typer av vilseledande design upplevs som problematiska
oavsett hur van anvéindaren &r vid digitala grénssnitt.

Detta aktualiserar fragor om hur tjdnstevana paverkar anvéndarens kénslighet for den
upplevda graden av manipulation. Intressant nog visar var studie ett omvant monster jamfort
med Witte et al. (2023), som fann att anvindare med lag vana av e-handel oftare upplever
manipulation. Véra resultat tyder istdllet pa att vana anviandare kan vara mer benigna att
identifiera vissa typer av paverkan - sérskilt nir dessa bygger pa subtila designprinciper som
forvalda val, snarare &n pa uppenbara hinder eller kostnader.

Denna skillnad pekar pa att upplevelsen av manipulation inte enbart styrs av emotionell
reaktion, utan ocksa av igenkdnning och erfarenhet. Det &r ett tema vi dterkommer till 1 ndsta
avsnitt, dir vi diskuterar mojligheten till normalisering och det som i tidigare forskning
beskrivs som dark-pattern blindness.

5.2 Dark-pattern blindness och normalisering

Vir studie visade att deltagarna uppfattade de monster som presenterades i scenarierna som
bade manipulativa och oetiska. I kombination med den hdga graden av igenkidnning som
tidigare diskuterats uppstar hér en paradox: anvidndarna kan identifiera och kritisera deceptive
patterns, men undviker dem @nda inte. Detta vicker frigor om varfor insikt och negativ
instdllning inte nddvéndigtvis leder till att anvéindare dndrar sitt beteende eller undviker att
agera i enlighet med designens intentioner. Aven om en majoritet av deltagarna uppfattade
scenarierna som etiskt tveksamma, framgick det att viljan att undvika liknande tjénster 1
framtiden inte alltid var lika stark. Detta kan tyda pd ett komplext forhallande mellan attityd
och faktiskt beteende.

En mojlig forklaring till glappet mellan asikt och handling ar att anvéndarna har blivit vana
vid dessa typer av designlosningar. I var enkédt uppgav 87,9 % att de kinde igen elementen
frén andra digitala tjdnster, och 72,7 % svarade att de ofta moter liknande monster. Denna
igenkdnning kan bidra till en form av normalisering eller acceptans, trots en 1 grunden kritisk
instéllning. Bongard-Blanchy et al. (2021) beskriver detta som en kénsla av att “det ar sa det
funkar online”, och flera av véra fritextsvar uttryckte liknande resonemang. Vissa

49



Deceptive patterns eller smart UX-design? Lindstrom, Skoog och Vediashkina

respondenter antydde att tjanstens upplevda nytta viager tyngre dn det obehag som
manipulationen orsakar, medan andra menade att monstren blivit sa vanliga att de inte lingre
reagerar. | praktiken kan samma designmdnster uppfattas olika beroende pé anvindarens
erfarenhet, forvantningar och medvetenhet, vilket ytterligare forsvarar tydliga definitioner
(Mathur et al., 2021). For vissa kan igenkdnning skapa motstand, men for andra kan det leda
till habituering, ddr manipulation inte ldngre upplevs som sérskilt problematisk.

Maénga fritextsvar i enkdten antyder en viss normalisering av vilseledande design.
Formuleringar som “man &r s& van vid det hiar” eller “det &r normen idag” dterkommer, och
flera deltagare antyder att de accepterar paverkande monster trots viss irritation eller misstro.
Detta aterspeglar begreppet dark-pattern blindness (Gunawan et al., 2021), dir anvéndaren
paverkas utan att se det som avvikande. En respondent uttryckte till exempel att de kdnde igen
monstret, men inte stordes av det langre - ett exempel pa habituering. Andra beskrev
scenarierna som “basic” eller “nigot man far rdkna med”, vilket tyder pa att frekvent
exponering kan leda till lagre reaktionsnivaer. Detta bekréftar tidigare forskning som menar
att igenkénning inte alltid leder till motstdnd, utan ibland till resignation (Bongard-Blanchy et
al., 2021). Det ar sdrskilt problematiskt i kontexter ddr anvdndaren forvintas fatta informerade
beslut, men i praktiken agerar pé rutin eller vana.

Denna problematik forstirks ytterligare av det faktum att &ven kunniga anvéndare inte ar
immuna mot manipulation. Brignull betonar att ““I teach this and I still get subjected to dark
patterns” (Appendix F #8), vilket illustrerar att kunskap och medvetenhet inte automatiskt
skyddar anvéndaren fran paverkan. P4 liknande sitt lyfter Gray att “even if we educate users,
and they know how to respond to certain kinds of dark patterns, they don't necessarily act that
differently” (Appendix E #4). Detta tyder pé att dark pattern blindness inte enbart &r ett
resultat av bristande forstdelse, utan kan uppstd dven hos erfarna anvindare. Medvetenhet och
exponering &r alltsa inte alltid tillrdckliga skydd, sérskilt i vardagliga digitala miljoer dar
beslut fattas snabbt och med lag kognitiv anstrangning. Det stirker argumentet for att ansvaret
inte bor laggas enbart pa anviandaren - utan dven pa designpraxis, reglering och transparens.

Konceptet dark-pattern blindness beskriver ocksa hur anvéndare kan paverkas av
manipulativa monster utan att fullt ut kunna identifiera dem (Gunawan et al., 2021). I linje
med detta menar Colin Gray att manga anvéndare visserligen upplever ett obehag - en “vague
sense of unease” - men att de séllan dr helt medvetna om manipulationen (Appendix E #4).
Respondent Colin Gray beskriver detta som en form av digital resignation, dir anvindare
kénner sig handlingsforlamade infér den rddande normen: “Yes, dark patterns are so
normalized that users often overlook them [...]. We sort of feel like we're resigned to our fate
and that this is the world that we live in.” (Appendix E #4).

Respondent Leiser papekar att &ven experter - som han sjdlv kan falla offer f6r dessa monster,
att forsta principerna bakom dem innebér inte nddvéndigtvis att man undgar deras paverkan.
Colin Gray héller med om detta och framhaller att medvetenhet i sig inte alltid ar tillracklig
for att motstd paverkan. Han understryker dessutom att manga anviandare sannolikt inte ens
skulle beskriva sig sjdlva som lurade, eftersom manipulationen sker 6ppet: “A4 lot of users
probably wouldn't say they were deceived, because what is happening is right in front of them
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[...] But they were being led and steered in such a way where they didn’t feel like they had a
choice.” (Appendix E #6).

Denna kombination av ldg medvetenhet, normalisering och resignation kan forklara varfor
anvéndare trots igenkdnning och kritisk installning inte undviker manipulativa monster. Det
handlar inte n6dvéndigtvis om okunskap, utan om att alternativ saknas, motivationen ir lag,
eller att manipulationen har blivit en accepterad del av det digitala landskapet. Allt detta utgor
en viktig dimension av anvandarperspektivet.

5.3 Gransen mellan paverkan och manipulation

Teoretiska och empiriska resultat i denna studie visar att gransen mellan legitim paverkan och
vilseledande manipulation dr flytande och ofta kontextberoende. Enligt tidigare forskning
paverkas denna grians bland annat av anvédndarens tidigare erfarenheter, graden av tillit till
tjdnsten och graden av transparens i designen (Brignull, 2023; Mathur et al., 2019; Bhoot et
al., 2020). Vad som for vissa anvdndare upplevs som en vinlig nudge kan for andra kénnas
patvingat, sérskilt i1 situationer dir valfriheten &r begriansad (Brignull, 2023).

Aven experterna papekar att det ir svért att dra en tydlig grins mellan dvertalning och
manipulation. Mark Leiser understryker att det 4r effekten av designmonstret pa anvéndaren,
snarare @n intentionen bakom det, som bor vara avgorande for om ett monster ska betraktas
som vilseledande. Detta perspektiv stér i kontrast till resonemanget hos Clausen et al. (2022)
och Gray et al. (2021), som betonar att det dr avsikten, graden av transparens och
anvandarkontexten som avgor om en design ér ett deceptive pattern eller inte. Colin Gray
bendmner det som “is the user getting value out of the interaction, or is the value really just
coming to the shareholder?” (Appendix E #2). Denna motsittning tydliggor en
grundldggande oenighet inom forskningen om hur grinsen mellan padverkan och manipulation
bor definieras, som antingen konsekvensbaserad eller avsikts- och kontextbaserad. Det
belyser svarigheten att faststdlla universella kriterier for vad som dr acceptabel designpraxis i
digitala miljoer.

Enkétresultaten visar ocksa hur respondenterna har en delad asikt pa designvalen.
Manipulativa monster identifierades sdrskilt 1 situationer diar anvdndarna saknade transparens
eller mdjlighet att vélja bort ndgot. Hjdlpsamma designldsningar, ddremot, kdnnetecknades av
upplevelser av kontroll, tydlighet och mdjligheten att enkelt avstd frén erbjudanden.
Deltagarna gjorde tydliga atskillnader mellan scenarierna. Vissa ldsningar upplevdes som
positiva, exempelvis: “Skydd som ldggs till men kan tas bort anser jag som en positiv tilldgg
fran foretagets sida” och “Hjdlpsamt att kunna direkt se extra avgifter innan man slutfor ett
kop.” Andra beskrevs som direkt manipulerande nér kontrollen brast, sdsom 1 exemplet: “Jag
vill kdnna att jag har full kontroll 6ver mina val utan att bli styrd.” Som vidare bekriftar att
anvéandarens upplevelse av autonomi och overblick dr avgérande for hur ett designmdnster
uppfattas.
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Detta staimmer dven vl 6verens med Gray et al. (2018), som definierar deceptive patterns
som monster som begriansar anvandarens mojlighet till informerat och sjélvstandigt
beslutsfattande. Négot som tyder pa att anvéndarens upplevelse av frihet och overblick ar
centralt for om ett designval tolkas som manipulativt eller legitimt, vilket 1 sin tur bor véigleda
utvecklingen av etisk designpraxis.

Den tidigare ndmnda paradoxen, att anvéndare kan identifiera och kritisera deceptive patterns
utan att nédvéandigtvis undvika dem - blir ven relevant att atervinda till i samband med
anvandaracceptans. Anvéindare kan acceptera tjdnster med manipulerande inslag trots att de
uppfattas som oetiska eller frustrerande (Bhoot et al., 2020). Ett tydligt exempel &r S2, dér ett
forvalt avbokningsskydd pdverkade néstan 88 % av enkitrespondenterna. Samtidigt visar de
Oppna svaren att vissa respondenter uppfattade just detta exempel som hjilpsamt, sérskilt i de
fall dér tillvalet upplevdes som relevant och litt att avmarkera. Detta belyser en central
spanning inom perspektivet Beyond the Instrumental, dar anvandarens upplevelse av
meningsfullhet och emotionell respons kan st i kontrast till en designldsnings paverkan pa
autonomi (Hassenzahl & Tractinsky, 2006).

Aven om deceptive patterns ofta underminerar kinslan av kontroll, visade vér studie att vissa
designmonster &ndd upplevdes som funktionella och hjdlpsamma. Flera deltagare uttryckte att
16sningar som exempelvis forvalda alternativ kunde vara praktiska, eftersom de forenklade
beslutsfattandet och sparade tid. I dessa fall handlade acceptansen inte nddvéindigtvis om en
positiv eller etiskt godkdnd anvéndarupplevelse, utan snarare om effektivitet och
bekvamlighet. Detta pekar pa en begriansning i traditionella acceptansmodeller som TAM, déar
anvandbarhet framst relateras till upplevd nytta och enkelhet (Davis, 1989), medan aspekter
som transparens och sjalvbestimmande hamnar i skymundan. Ett mer holistiskt perspektiv pa
anvindarupplevelse erbjuds inom ramen for ISO 9241-11, dér anvéndbarhet forstds som en
kombination av hur &ndamaélsenlig, effektiv och tillfredsstidllande en 16sning ar 1 relation till
ett visst ssmmanhang och mél (International Organization for Standardization, 2018).

I relation till detta framkom det i var studie att anvindare tenderar att acceptera paverkande
designlosningar nér de upplevs som effektiva och tidsbesparande, nir det finns en upplevd
mojlighet att vélja bort dem, samt nér syftet bakom designen upplevs som tydligt. Dessa
faktorer knyter an till ISO:s bredare forstaelse av anvdndbarhet, och understryker att
acceptans inte enbart bor tolkas som ett tecken pa god design, utan ocksa kan spegla en
pragmatisk anpassning till ett granssnitt som upplevs som nddvindigt snarare dn optimalt.

Vara resultat visar att acceptans kan samexistera med upplevelser av manipulation, och att
anvéindare gor tydliga distinktioner mellan design som stérker respektive begrénsar deras
handlingsfrihet. Detta understryker vikten av att komplettera funktionella perspektiv med
vardebaserade designramverk som Value Sensitive Design och Ethics of Persuasive Systems,
som betonar kontroll, transparens och informerat deltagande (Berdichevsky &
Neuenschwander, 1999; Friedman et al., 2006). For att skapa héllbara och etiskt forsvarbara
16sningar behover framtida designpraxis alltsé ta hdnsyn inte bara till hur vél ett system
fungerar, utan ocksa till hur det paverkar anvindarens kédnsla av autonomi och tillit.
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5.4 Juridiska aspekter och regulatoriska utmaningar

En kompletterande aspekt till studiens forskning dr spanningen mellan juridiska regelverk och
individens subjektiva upplevelse av vilseledning i digitala anviindargrinssnitt. Aven om
regelverk som GDPR och DSA har inforts for att skydda anvindares rattigheter och framja
transparens, menar flera intervjurespondenter att dessa lagar i praktiken dr otillrdckliga for att
finga de subjektiva aspekterna av manipulation (European Union, 2016; European Union
2022). Mark Leiser papekar att juridiken ofta fokuserar pa den mitbara effekten pa
anvandargruppen som helhet - det vill sdga “material distortion” - snarare dn pa individens
upplevda kénsla av att ha blivit manipulerad. Detta innebar att vetenskapliga experiment och
omfattande empiriska bevis ofta krivs for att visa pé otillborlig paverkan, vilket skapar en
diskrepans mellan lagens intentioner och anvidndarens vardagliga upplevelser. Dessutom
framhaller bdde Harry Brignull och Mark Leiser att dven nér designmonster tekniskt sett
bryter mot géllande regelverk, ar tillsynen ofta ineffektiv. Harry Brignull menar att foretag i
praktiken ofta kommer undan ansvar, eftersom det ar resurskrévande och juridiskt komplext
att driva sddana fall. Detta skapar en situation dér olagliga eller grinsdverskridande monster
kan fortleva 1 stor skala.

Etik inom UX-design framstar dirmed som en nddvandig komplettering till de juridiska
ramarna. Gray et al. (2018) lyfter att det inom UX-omrddet ofta saknas en gemensam etisk
infrastruktur liknande den som &terfinns inom exempelvis ingenjors- eller vardyrken. Istéllet
betonas det individuella, professionella ansvaret, det Gray et al. (2018) kallar
“designkaraktér” - ddr varje designer behdver integrera etiska 6verviganden som en del av sin
yrkespraktik. Harry Brignull forstérker detta perspektiv genom att framhalla att ansvaret att
undvika manipulativ design ligger hos systemets skapare snarare 4n hos anvéndarna sjéilva.

Vart resultat frin enkdtundersdkningen bekréftar denna etiska dimension, dir 50,4 % av
respondenterna uttrycker att design som upplevs som vilseledande borde undvikas eller
forbjudas. Dessutom, kopplade ménga sin bedomning av designens etiska legitimitet till
upplevd transparens och respekt for deras valmojligheter, vilket understryker att juridiskt
skydd behover kompletteras med en etiskt forankrad designpraxis. Detta indikerar en tydlig
etisk intuition hos anvéndarna, dven om de kanske saknar detaljerad kunskap om de juridiska
regelverken, vilket papekas av Nouwens et al. (2020).

En viktig aspekt att beakta ar att anvdndare eventuellt utgar fran att digitala granssnitt ar
granskade och reglerade, vilket kan skapa en falsk kénsla av trygghet. Harry Brignull papekar
att manga anvindare sannolikt antar att grianssnitt de moter online ar “sékra” pd samma sétt
som produkter i en fysisk matbutik. Brignull jimfor med hur konsumenter forvéntar sig att
varor i en butik dr godkinda och kontrollerade enligt géllande regelverk, en forvintan som
riskerar att overforas till den digitala sfiaren. Detta antagande kan i sin tur minska den kritiska
uppmaérksamheten pa manipulerande designval, sérskilt i sammanhang dar lagstiftningen &nnu
inte fAngar upp de mer subtila formerna av paverkan. Det stirker behovet av savil tydligare
juridisk végledning som ett etiskt ansvar hos designers, eftersom anvédndarnas tillit l4tt kan
utnyttjas i system som formellt foljer lagen men dnda undergréver deras autonomi.
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5.5 Ar deceptive patterns alltid ett problem?

Begreppet deceptive patterns antyder att ett designval &r vilseledande eller skadligt for
anvindaren. Men frdgan dr om alla monster som faller inom denna definition verkligen bor
betraktas som ett problem i praktiken. I manga fall kan det snarare handla om kommersiell
designpraxis - etablerade sitt att optimera konvertering och driva affarsresultat i digitala
miljoer. Som Harry Brignull betonar dr dessa monster ofta industristandarder.

I kontexten av e-handel dr manga av dessa monster inte bara vanliga utan ocksa forvéntade -
som tidigare papekats. Att dolja alternativ for att avbryta ett kop eller presentera forvalda
tillval kan upplevas som storande, men av ménga anviandare betraktas det som nigot man
“forvintar sig” i ett digitalt kopflode. Det blir en del av vad Brignull (2023) beskriver som
den normaliserade interaktionsmiljon, dér bade foretag och anvédndare agerar utifran
vedertagna monster. For vissa enkétrespondenter upplevs till och med dessa “deceptive
patterns” som hjdlpsamma och som en smidighet.

S4 dr deceptive patterns verkligen ett problem? Aterigen, si handlar det om kontexten.

Nér det kommer till e-handel kan vissa deceptive patterns upplevas som en bekvimlighet som
forenklar vardagen och som dérmed tillats viga tyngre én etiska invdndningar. Den digitala
smidigheten bidrar till att anvdndare accepterar granssnitt de annars skulle ifragasétta. Detta
tyder pé att upplevelsen av nytta ibland dvertrumfar bade obehag och kritik, vilket i
forldngningen kan normalisera oetiska designpraktiker och forsvara kritisk reflektion kring
autonomi och valfrihet. I stéllet for att utga fran att anvandaren ér offer for manipulation, kan
vissa monster forstds som en del av ett dmsesidigt spel mellan siljare och kund, dir grinsen
mellan paverkan och vilseledande ofta ar forhandlingsbar.

Samtidigt blir dessa patterns betydligt mer problematiska 1 branscher som exempelvis
spelindustrin dér valen inte bara paverkar kopbeteenden, utan ocksa potentiellt bidrar till
ekonomisk utsatthet eller beroendeproblematik. Har kan samma typer av designmdnster fa
langt mer pétagliga konsekvenser for anvéndaren, och den etiska dimensionen blir tydligare.

Det ar alltsa inte bara monstret i sig som bor bedomas, utan dven sammanhanget 1 vilket det
anvénds och vilka konsekvenser det far for anvdndaren. Detta tyder pa att begreppet deceptive
patterns kan behova nyanseras - inte minst 1 forskningssammanhang for att sarskilja mellan
skadlig manipulation och kommersiell designpraxis.

5.6 Diskussion sammanfattning

Sammantaget pekar studien pa en klyfta mellan anvindarnas emotionella/etiska reaktioner
och deras formella medvetenhet samt faktiska beteenden. Anvédndare dr ofta medvetna om att
de paverkas negativt och uttrycker motstdnd, men kénner sig vana vid monstren och kan
acceptera dem av pragmatiska skil. Kriterier som transparens, kontroll och kontext &r
avgorande for hur design uppfattas. Samtidigt star juridiska ambitioner om att skydda
anvéindaren infor stora praktiska utmaningar, och ansvaret for etisk design vilar tungt pd

54



Deceptive patterns eller smart UX-design? Lindstrém, Skoog och Vediashkina

enskilda designers i en bransch som saknar tydliga riktlinjer. Detta belyser behovet av bade
starkare normer, praktiskt etiskt stod for designers och mer proaktiv tillsyn.
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6 Slutsats

Denna studie har undersokt en central fraga i var alltmer digitaliserade vardag: Hur uppfattar
anvindare deceptive patterns i digitala anvindargrdnssnitt - som vilseledande manipulation
eller smart UX-design - och var gdr grdnsen mellan paverkan och manipulation? Genom en
kombination av enkédtundersokning och expertintervjuer har vi belyst bdde den subjektiva
anvandarupplevelsen och det professionella perspektivet.

Utifrén studiens resultat kan vi konstatera att anvéndare 1 stor utstrackning kdnner igen
deceptive patterns, men att denna igenkénning inte alltid leder till avstandstagande. Tvértom
visar resultaten att &ven om manga anvéndare ir kritiska till dessa monster, accepteras de 1
praktiken, ofta for att de upplevs som bekvéma, effektiva eller forvintade inslag i digitala
tjdnster. Denna till synes motstridiga hallning forstérks av experternas perspektiv, som pekar
pa att gransen mellan padverkan och manipulation 4r komplex och beroende av kontext,
transparens och intention. Studien visar dirmed att deceptive patterns sillan uppfattas som
neutrala, men att deras anvdndning kan legitimeras eller tolereras utifran praktiska
overviganden snarare 4n etiska principer.

6.1 Viktiga insikter
Paradoxen mellan insikt och beteende

Att ménga anvéndare dr kritisk till design som upplevs som vilseledande var i linje med vara
forvantningar. Det som dédremot forvanade oss var 1 vilken utstrickning dessa monster 4ndé
accepteras eller till och med uppfattas som hjdlpsamma. Trots att ménga anvéndare upplever
vissa designval som vilseledande, dr de inte alltid benédgna att avsta fran att anvinda dessa
tjénster. Det pekar pa att etisk medvetenhet inte alltid leder till fordndrat beteende, vilket
tidigare forskning ocksé har belyst. Detta antyder en form av digital resignation, dir
manipulerande design blivit det “normala”. En mojlig forklaring ér att e-handel upplevs som
en bekvamlighet som forenklar vardagen och dérfor far véiga tyngre 4n etiska invandningar.
For oss blir detta en tydlig illustration av hur deceptive patterns har normaliserats dver tid,
och 1 ménga fall betraktas som en del av det digitala landskapets spelregler snarare 4n som
undantag.

Upplevelsen av etik ir subjektiv och kontextberoende

Anvindarnas bedomningar varierade inte bara mellan scenarier, utan ocksé beroende pa
graden av transparens, mojlighet att vdlja bort, och upplevd nytta. Detta understryker att det
inte alltid 4r monstret 1 sig, utan hur det presenteras och 1 vilken kontext det forekommer, som
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avgor om det uppfattas som problematiskt. Denna etiska intuition hos anviandarna bor tas pa
storre allvar 1 designpraxis.

Utmaning for traditionella acceptansmodeller

Studien visar att manga deceptive patterns accepteras nér de upplevs som effektiva eller
bekvédma, sarskilt om de &r litta att forsta och gar att vélja bort. Detta speglar ISO 9241—
11:2018:s tre dimensioner av anvindbarhet: &ndamaélsenlighet, effektivitet och
tillfredsstéllelse. Daremot visar véra resultat ocksé att traditionella modeller sasom TAM
brister i att finga anvindarens kénsla av autonomi och etik. Ett system kan alltsa accepteras
utan att vara etiskt godtagbart.

Juridikens begrinsningar och behovet av etisk design

Aven om regelverk som GDPR och DSA siitter ramar for vad som ir tilltet, kvarstar
problemet att tillsynen ar svag och definitionerna ofta vaga. Resultatet pekar dérfor pa ett
behov av tydligare normer, praktiska véigledningar och ett 6kat ansvarstagande bland
designers och foretag.

Begreppet deceptive pattern

Deceptive patterns bor inte ses som entydigt negativa, d& deras upplevda problematik i hog
grad beror pa kontext. Inom e-handel kan de framstad som smidiga och forvéintade inslag
snarare dn vilseledande manipulation. Samtidigt kan samma monster i andra sammanhang,
som spelindustrin, fa allvarligare konsekvenser. Detta visar att begreppet deceptive patterns
behover nyanseras for att skilja mellan skadlig manipulation och etablerad designpraxis.

6.2 Kritisk inblick

Trots att studien ger vardefulla insikter om hur anvindare och experter uppfattar deceptive
patterns, finns metodologiska begransningar som bor beaktas. Eftersom enkédten bygger pa
sjalvskattning, riskerar vissa mer subtila monster att inte bli upptickta — sérskilt da
anviandarnas medvetenhet ofta dr implicit. Urvalet bestod frimst av digitalt vana personer,
vilket begransar generaliserbarheten till bredare befolkningsgrupper. Scenariobeskrivningarna
var medvetet avskalade for att isolera designmonstret, men vi dr medvetna om att anvéndares
tolkning av paverkan till stor del formas av sammanhanget. Ett designmonster som accepteras
1 en e-handelssituation, exempelvis vid bokning av flyg, kan upplevas som pétringande eller
olampligt i andra sammanhang. Detta visar att anvindarnas bedomningar i hog grad paverkas
av kontextuella faktorer som syfte, innehdll och férvantningar. Dessutom kvarstar utmaningen
att det inte finns ndgon entydig definition av gransen mellan paverkan och manipulation,
vilket innebér att resultaten bygger pa ett visst tolkningsramverk.

Vi ér ocksd medvetna om att vissa av enkdtfragorna kan uppfattas som ledande.
Formuleringar som “Tyckte du att denna design var manipulativ eller hjdlpsam?” samt
“Tycker du att denna designlosning ir etiskt forsvarbar?”” utgér fran virdeladdade begrepp
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som kan péverka deltagarnas tolkning och ddrmed deras svar. Dessa fragor formulerades dock
utifran studiens syfte att undersoka anvéndarens subjektiva uppfattning om paverkan och etik
- snarare #n att sl fast en objektiv bedomning av designldsningen. I efterhand ser vi att en
mer neutral frdgekonstruktion, eller mojlighet till 6ppna svar, hade kunnat ge ett bredare
tolkningsutrymme. Detta dr en viktig lardom for framtida studier inom ett normativt laddat
omrédde som detta.

6.3 Forslag pa vidare forskning och implikationer

Denna studie har belyst anvidndares upplevelser av deceptive patterns utifran scenariobaserade
exempel i e-handelstjanster. For framtida forskning vore det vardefullt att undersdka hur dessa
upplevelser fordndras 1 verkliga anviandarsituationer, dir faktorer som stress, tidspress eller
tillit till tjénsteleverantoren kan paverka tolkningen. Ett mojligt nésta steg &r att genomf{ora
observationsstudier eller anvéndartester 1 naturliga miljoer, dér faktisk interaktion analyseras i
relation till upplevd paverkan.

Vidare forskning bor ocksa rikta uppmérksamhet mot specifika anvéandargrupper som édldre,
personer med lag digital vana eller kognitiva utmaningar, for att belysa olika former av digital
sarbarhet. Aven kulturella skillnader i hur anvindare tolkar och accepterar manipulerande
design vore av intresse, inte minst i en internationell kontext dér digitala normer varierar.

Ett omrade som fortjénar fordjupning dr den sé kallade acceptansparadoxen, det vill sdga
varfor anvédndare fortsitter anvinda tjdnster de sjdlva uppfattar som vilseledande eller oetiska.
Har vore det sérskilt intressant att undersoka effekten av normalisering och kénslor av
maktloshet over tid, vilket kan bidra till att forklara varfor kritiska anvandare dnda kvarstar
som lojala kunder.

Slutligen bor begreppet deceptive patterns utforskas bredare &n enbart utifrén grénssnittet, och
dven inkludera algoritmiska system, personalisering och andra dolda paverkningsstrukturer.
Detta 6ppnar upp for ett framtida forskningsfélt dir man studerar hur automatiserade system
paverkar anvindarens beslutskapacitet och autonomi.
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Appendix A - Al-bidragsredogorelse

I arbetet med denna kandidatuppsats har det Al-baserade verktygen ChatGPT, NotebookLM,
Scopus Al Whisper och Otter.ai anvénts i stodjande syfte. Anvéndningen har frimst rort
idéutveckling, strukturering av text samt spraklig forbéttring. Under uppsatsens inledande fas
anviandes verktyget for att utforska relevanta problemomraden inom digital design och
konsumentbeteende.

ChatGPT har dven fungerat som ett stdd 1 att skapa en tydlig disposition for uppsatsens
teoretiska ramverk och metodavsnitt. Darutover har verktyget anvénts for att omformulera
och forbéttra sprék och flyt i vissa delar av uppsatsen.

NotebookLM har anvints som ett komplement i litteraturgenomgangen, specifikt for att
sammanfatta langre texter och artiklar. Detta har underléttat forstdelsen av komplexa begrepp
samt effektiviserat analysen av tidigare forskning kring dark patterns, konsumentritt och
digitala designstrategier. I samband med litteraturgenomgéangen har dven Scopus Al anviénts
for att hitta relevanta killor inom dmnet.

For hantering av intervjumaterial anvindes OpenAl:s transkriptionsverktyg Whisper for att
omvandla ljudinspelningar till text, vilket underléttade tematiseringen och analysen. Under
transkriberingen kordes Whisper lokalt pa datorn utan uppkoppling till internet for att forsékra
att kénslig data inte skickades till externa servrar, vilket stirker dataskyddet och foljer etiska
riktlinjer for hantering av personuppgifter. Den lokala kérningen mojliggjorde en séker
transkriptionsprocess dir integriteten for deltagarnas svar bevarades. En av expertintervjuerna
genomfordes inte som ett samtal, utan bestod av en ljudinspelning dér respondenten léste in
sina svar. Inspelningen tillhandaholls via den Al-baserade tjansten Otter.ai, vilket
mojliggjorde automatisk transkribering av innehallet.

Det ar viktigt att betona att inga texter har inforts direkt fran Al-verktyget utan vidare
bearbetning. Samtliga formuleringar har granskats kritiskt och anpassats till uppsatsens syfte
och akademiska krav. Al har dirmed inte ersatt det sjdlvstindiga akademiska arbetet, utan har
anvénts som ett kompletterande verktyg 1 uppsatsens forberedande och redaktionella fase
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Appendix C - Kontigenstabeller och chi-tva-

tester

I detta appendix presenteras de kontingenstabeller som lag till grund for chi-tva-testerna i
avsnitt 4.1.3. Tabellerna visar hur deltagarnas svar pé frdgan “Tyckte du att designen var?”
(grupperade i kategorierna negativ, neutral och positiv) fordelas i relation till deras alder,
utbildningsniva och digitala vana i respektive scenario (S1, S2 och S3).

Tabellerna anvinds for att berdkna forvéntade viarden och p-virden enligt den metod som

beskrivs i kapitel 3.

51 faktiska vérden

Utbildning Negativ (1-2) Neutral (3) Positiv (4-5) Radtotal
Eftergymnasial yrke sutbildning 7 4 2 13
Gymnasieutbildning 18 4 4 26
Universitet'’hégskala 60 27 6 g3
Kolumntotal a5 35 12 132
p-varde 0,37234515

S52: faktiska varden

Utbildning Negativ (1-2) Neutral (3) Positiv (4-5) Radtotal
Eftergymnasial yrke sutbildning 5 7 1 13
Gymnasieutbildning 18 5 3 26
Universitet'hdgskola 61 22 10 93
Kolumntotal 84 34 14 132
p-varde 0,18630381

53: faktiska vérden

Utbildning Negativ (1-2) Neutral (3) Positiv (4-5) Radtotal
Eftergymnasial yrkesutbildning 7 5 1 13
Gymnasieutbildning 15 5 2 26
Universitet'hdgskola 64 24 5 93
Kolumntotal S0 34 8 132
p-varde 0,74007484

Sl:fdrvdntade vérden

Utbildning Negativ (1-2) Neutral (3) Positiv (4-5)
Eftergymnasial yrkesutbildning 8,37 3,45 1,18
Gymnasieutbildning 16,74 6,89 2,36
Universitethégskola 55,85 24,66 8,45

S2:fdrvantade varden

Utbildning Negativ (1-2) Neutral (3) Positiv (4-5)
Eftergymnasial yrkesutbildning 8,27 3,35 1,38
Gymnasieutbildning 16,55 6,70 2,76
Universitethégskola 59,18 23,95 9,86

S3:fdrvantade varden

Utbildning Negativ (1-2) Neutral (3) Positiv (4-5)
Eftergymnasial yrkesutbildning 8,86 3,35 0,79
Gymnasieutbildning 17,73 6,70 1,58
Universitethégskola 63,41 23,95 5,64

Figur C1: Kontingenstabell: Utbildningsniva - scenario 1, 2, 3.
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51: faktiska varden SiXorvdntade vdrden

Bider Negativ(1-2) Neutral(3) Positiv(4-5) Radtotal Rider Negativ(1-2) MNeutral(3) Positiv(4-5)
18-24 &r 27 8 3 38 18-24 ar 2447 10,08 3,45
25-34 dr 22 12 4 38 25-34 &r 24,47 10,08 3,45
35-44 ar 12 5 1 18 35-44 ar 11,59 4,77 1,64
45-54 &r 7 4 1 12 45-54 4r 773 3,18 1,09
55+ dr 16 [ 3 25 55+ &r 16,10 6,63 227
Under 18 ar 1 ] ] 1 Under 18 ar 0,64 0,27 0,08
Kolumntotal a5 315 12 132

p-varde 0,984591053

52: faktiska virden S2:fdrvintade varden

Bider Negativ(1-2) Neutral(3) Positiv(4-53) Radtotal Kider MNegativ(1-2) MNeutral(3) Positiv(4-5)

18-24 &r 26 g 3 38 18-24 &r 24,18 9,79 4,03
25-34 dr 24 8 [ 38 25-34 ar 24,18 9,79 4,03
35-44 dr 12 6 ] 18 35-44 dr 11,45 4,64 191
45-54 &r 5 5 2 12 45-54 dr 7,64 3,08 127
55+ dr 17 6 2 25 55+ dr 15,91 6,44 2,65
Under 18 dr ] ] 1 1 Under 18 ar 0,64 0,26 0,11
Kolumntotal 84 34 14 132

p-vdrde 0,121883838

53: faktiska virden S3:fdrvintade varden

Bider Negativ(1-2) Neutral(3) Positiv(4-53) Radtotal Kider Negativ(1-2) MWeutral(3) Positiv(4-5)

18-24 &r 28 10 ] 38 18-24 &r 25,91 9,79 2,30
25-34 &r 28 8 2 38 25-34 ar 2591 9,79 2,30
35-44 dr 10 7 1 18 35-44 dr 12,27 4,64 1,09
45-54 dr ] 2 2 12 45-54 dr 8,18 3,08 0,73
55+ dr 15 7 3 25 55+ dr 17,05 6,44 152
Under 18 dr 1 ] ] 1 Under 18 &r 0,68 0,26 0,06
Kolumntotal 80 34 8 132

p-vdrde 0487471351

Figur C2: Kontingenstabell: Alder- scenario 1,2, 3.

61



Deceptive patterns eller smart UX-design?

Lindstrém, Skoog och Vediashkina

S1:faktiska varden

Digital vana Negativ(1-2)
Hdg digital vana (Dagligen) 35
Medelhdg digital vana (Magra ganger i veckan) a3
Lag digital vana (Nagon gang i manaden / Mer s&llan) 17
Kolumntotal 85
p-vérde 002633629
S2: faktiska varden

Digital vana Negativ(1-2)
Hdg digital vana (Dagligen) 38
Medelhég digital vana (Magra ganger i veckan) 31
Lag digital vana (Nagon gang i manaden / Mer sallan) 15
Kolumntotal a4
p-varde 082515406

S53: faktiska varden

Digital vana Negativ {1-2)

Hdg digital vana (Dagligen) 35
Wedelhog digital vana (Magra ganger i veckan) 40
Lag digital vana (Magon gang i manaden / Mer séllan) 15
Kolumntotal S0
p-varde 0,14608648

Neutral (3]

23

11
1
35

Neutral (3]
16

14
4
4

Neutral {3)

Erwmh

Positiv (4-! Radtotal

3
7
2

51
51
20
132

Positiv (4-! Radtotal

7
5]
1
14

61
51
20
132

Positiv (4-! Radtotal

4

3
1
8

61
51
20
132

S1darvantade virden

Digital vana Negativ(1-2) Neutral(3) Positiv(4-5)

Hog digital vana (Dagligen) 3928 16,17 5,55
Medelhig digital vana (Nagra ganger i veckan) 32,84 13,52 464
L&g digital vana (Nagon gang i manaden / Mer sallan) 12,88 5,30 1,82

S2:Af6ndéntade varden

Digital vana Negativ(1-2) Neutral(3) Positiv(4-5)

Hig digital vana (Dagligen) 38.82 1571 6.47
Medelhig digital vana (Nagra ganger i veckan) 3245 13,14 541
L&g digital vana (Nagon gang i manaden / Mer sallan) 1273 515 2,12

S3:forvantade varden

Digital vana Negativ(1-2) Neutral (3) Positiv(4-5)

Hig digital vana (Dagligen) 41,59 1571 3.70
Medelhog digital vana (Nagra ganger i veckan) 3477 1314 3,08
Lag digital vana (Magen gang i manaden / Mer sallan) 13,64 515 1,21

Figur C3: Kontingenstabell: Vana av digitala tjanster— scenario 1, 2, 3.
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Appendix D - Kodningstabell

Nedan koder anvindes for att analysera vara intervjuer.

Tabell D1: Tabell 6ver kategorisering.

Kategori Forkortning & fiargkod Beskrivning

Definitioner och terminologi | DT / Gul Hur deceptive patterns
definieras

Grénsdragning mellan PM / Rl Resonemang kring vad som

paverkan och manipulation avgor om ett designmonster
ar stodjande eller
vilseledande

Anvindarmedvetenhet och AU / Orange Bedomningar av hur

upplevelse medvetna anvédndare dr om

deceptive patterns

Etiska perspektiv EP / Gron Reflektioner kring etiskt
ansvar i design

Reglering och juridiska RJ/Bla Expertens syn pa existerande

ramar lagar (t.ex. GDPR, DSA)

Designpraxis och branschens | PN / Gra Observationer om hur dessa

normer monster anvands 1 industrin,

vad som &r accepterat”

Framtidsutsikter FU/ - Forslag pa hur designpraxis,
lagstiftning eller
anviandarmedvetenhet kan
forbattras for att minska
anvandningen av
vilseledande moénster.
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