
 
 

 

 

 

Manipulerad av streamingjättarna 
En studie om förekomsten av dark patterns på streamingtjänster 

 

 

 

Författare: Mattias Hedbom och Simon Roshäll 

(Födelsedatum – 980914 och 970529) 

 

 

 

 

 

 

 

HT21 

Informatik med systemvetenskaplig inriktning, kandidatkurs 30hp 

Ämne: Informatik 

Handelshögskolan vid Örebro Universitet 

Handledare Ann-Sofie Hellberg 

Examinator: Andreas Ask



 
 

Förord 

Vi vill rikta ett stort tack till vår handledare Ann-Sofie Hellberg som har varit till stor hjälp 

under uppsatsskrivandet. Vi vill även tacka alla studenter som bidragit med bra återkoppling 

under våra seminarier.  

 

Örebro 

Januari, 2022



 
 

Sammanfattning  

Dark patterns är manipulerande design som kan vilseleda slutanvändare till att utföra 

handlingar som inte nödvändigtvis ligger i deras intresse. Två av tre svenska medborgare över 

16 år betalar för streamingtjänster, vilket är anledningen varför vi har valt att undersöka ifall 

streamingtjänster möjligen använder sig av dark patterns i sin utformning av sina 

användargränssnitt.  

 

Studiens syfte är att undersöka hur vanligt förekommande dark patterns är på streamingtjänster, 

för webbsidor respektive mobilapplikationer. Sedermera är studiens syfte även att undersöka 

vilka likheter och skillnader webbsidor respektive mobilapplikationer har i sin utformning vad 

gäller användning av dark patterns. Detta för att kunna upplysa slutanvändare om hur dark 

patterns kan vara utformade på streamingtjänster.  

 

Studiens urval innefattade 18 IT-artefakter vilka utgjordes av Sveriges nio populäraste 

streamingtjänster och deras respektive webbsida och mobilapplikation. Varje IT-artefakt 

granskades efter dark patterns utifrån Gray et al. (2018) ramverk. Påträffade mönster i designen 

vilka bedömdes vara ett dark pattern analyserades med hjälp av direkta jämförelser med 

vetenskapligt grundade exempel på dark patterns. 

 

Resultatet visar att dark patterns påträffades på samtliga streamingtjänster som har granskats. 

Det påträffades mer än dubbelt så många dark patterns på streamingtjänsternas webbsidor i 

jämförelse med mobilapplikationerna. Resultatet visar även att majoriteten av alla dark patterns 

påträffades i samband med registrering och avslutning av abonnemang.  

 

Nyckelord: Dark patterns, streamingtjänster, användargränssnitt, webbsida, mobilapplikation 



 
 

Centrala begrepp 

 

Användargränssnitt  

- Ett användargränssnitt är länken mellan en användare och ett system. 

Användargränssnittets syfte är att underlätta för kommunikationen dem emellan. 

 

Användarvänlighet  

- Användarvänlighet betyder att ett system är lätt och smidigt att interagera med. 

 

Artefakt  

- En artefakt är en produkt skapad av människan. I denna uppsats utgörs artefakterna av 

streamingtjänsternas webbsida och mobilapplikation.  

 

Dark patterns 

- Dark patterns är manipulerande design som kan vilseleda slutanvändaren till att utföra 

handlingar som inte nödvändigtvis ligger i deras intresse.  

 

Kunder  

- En kund är någon som har betalat för en vara eller tjänst.  

 

Slutanvändare  

- En slutanvändare är någon som använder en vara eller tjänst.  

 

Streamingtjänster  

- Streamingtjänster är digitala tjänster som erbjuder kunder att streama video online.  

 

UX-designer  

- UX är en förkortning för User eXperience vilket syftar på interaktionen mellan 

slutanvändare och en tjänst eller vara. En UX-designers funktion är att förstå sig på 

slutanvändaren med syfte att tillsammans med utvecklare utforma användarvänliga 

produkter.
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1. Introduktion 

Hur vanligt är egentligen manipulerande design? Manipulation med hjälp av 

användargränssnitt är inget nytt (Lukoff, Hiniker, Gray, Mathur & Chivukula, 2021). Inom 

detaljhandeln har butiker sedan lång tid tillbaka tagit vara på vilseledande strategier för att 

stärka sin försäljning, exempelvis genom falska konkursutförsäljningar (Lukoff et al, 2021). 

UX-designers utvecklar vanligtvis sina användargränssnitt med slutanvändaren i fokus för att 

upprätthålla en hög nivå av användarvänlighet (Maier & Harr, 2020). Däremot kan andra 

intressen prioriteras framför användarvänligheten. Exempelvis skriver Gray, Kou, Battles, 

Hoggatt och Toombs (2018) att UX-designers kan ha press på sig att framföra en produkt som 

visar på lönsamhet snarare än en produkt som har slutanvändaren i fokus.  

 

Gray et al. (2018) skriver att dark patterns innefattar mönster i designen som utformats med 

hjälp av kognitiv psykologi, vilket innebär att designen har utformats med människan som 

referenspunkt. Detta innebär i förlängningen att UX-designers vid utveckling av 

användargränssnitt tagit hänsyn till hur människan tänker, memorerar, resonerar etcetera, vilka 

(Lu & Dosher, 2007) skriver är de olika mentala färdigheterna som människan besitter. Vidare 

menar Gray et al. (2018) att dark patterns är en typ av manipulerande design, utformad för att 

få slutanvändare att utföra handlingar som inte nödvändigtvis är i deras intresse. Det kan 

exempelvis handla om att få slutanvändaren att omedvetet börja prenumerera på ett nyhetsbrev 

eller att få slutanvändaren att dela med sig av mer information än hen önskat vid registrering 

av ett konto. Definitioner och exempel på dark patterns presenteras i avsnitt 2.2.   

 

Det finns i nuläget inte någon lagstiftning som är stiftad specifikt för att motverka dark patterns. 

Däremot har lagstiftning, i form av GDPR, tillkommit med syftet att fokusera på 

slutanvändarens rätt till sina personuppgifter. GDPR som trädde i kraft år 2018 innebär hårdare 

krav på hantering av personuppgifter (Europeiska rådet, 2021). Det enda dark pattern som utgör 

en del av vårt teoretiska ramverk, se avsnitt 2.2, som också är olagligt i vissa utföranden är 

privacy zuckering, se avsnitt 2.2 för motivering.  

 

Maier och Harr (2020) hävdar att ämnet dark patterns fortfarande är ett nytt fenomen och att 

lite forskning har genomförts kring ämnet. Vidare menar de att framtida forskning behövs och 

att det är viktigt att uppmärksamma slutanvändare om vad dark patterns är och att de existerar.  
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Mathur, Friedman, Lucherini, Mayer, Chetty och Narayanan (2019) utförde en studie där de 

med hjälp av ett automatiserat verktyg granskade ett stort antal webbsidor efter dark patterns. 

Resultatet visade på att dark patterns förekommit på 11,1 procent av samtliga granskade sidor. 

Di Geronimo, Braz, Fregnan, Palomba och Bacchelli (2020) utförde även de en studie om 

förekommandet av dark patterns. Deras studie utforskade i stället populära mobilapplikationer 

efter dark patterns där resultatet påvisade att 95% av mobilapplikationerna hade inkluderat 

någon sorts dark pattern. Tidigare studier ger därmed belägg för att dark patterns är ett vanligt 

förekommande. 

 

Di Geronimo et al. (2020) har även studerat hur väl slutanvändare kan identifiera dark patterns. 

Resultatet visade att 25 procent av deltagarna kunde identifiera de dark patterns som 

presenterades, 20 procent av deltagarna var osäkra och resterande 55 procent kunde inte 

identifiera några dark patterns alls. Med tanke på att endast en fjärdedel av deltagarna kunde 

identifiera de dark patterns som presenterades påvisar det svårigheten för slutanvändare att 

upptäcka dark patterns på internet. Vidare menar Di Geronimo et al. (2020) att slutanvändare 

har lättare att identifiera dark patterns om de har kunskap om ämnet.  

 

Di Geronimo et al. (2020) hävdar att det finns ett stort behov av framtida forskning inom dark 

patterns. De lyfter fram att forskning om samtliga dark patterns är nödvändigt för att upplysa 

slutanvändare om potentiella integritet- och säkerhetsrisker.  

 

När det kommer till användningen av dark patterns på streamingtjänster har vi inte kunnat hitta 

någon forskning som undersöker detta. Streamingtjänster är intressanta att avgränsa sig till 

eftersom de har under senaste åren blivit alltmer populära. Av alla svenska medborgare över 

16 år, betalar två av tre för streamingtjänster, men det är betydligt fler som använder dem 

(Internetstiftelsen, 2020). I och med att såpass många tecknar abonnemang på streamingtjänster 

är det intressant och undersöka ifall dark patterns förekommer på streamingtjänsternas 

användargränssnitt. Vidare är det intressant att undersöka vilka dark patterns som eventuellt 

förekommer på streamingtjänsternas användargränssnitt för att uppmärksamma slutanvändare 

om hur dessa används och möjligen påverkar slutanvändaren.  

 

 

 



 

3 
 

1.1 Syfte och forskningsfråga 

Syftet med denna uppsats är att undersöka hur vanligt förekommande dark patterns är inom 

streamingtjänster, för webbsidor respektive mobilapplikationer. Sedermera är studiens syfte 

även att undersöka vilka likheter och skillnader webbsidor respektive mobilapplikationer har i 

sin utformning vad gäller användning av dark patterns. 

 

För att uppnå syftet med uppsatsen kommer vi använda följande frågeställningar:  

 

● I hur stor utsträckning förekommer olika dark patterns inom streamingtjänster? 

○ Vilka typer av dark patterns används på streamingtjänster? 

 

● Vilka likheter och skillnader finns det mellan streamingtjänsternas webbsidor kontra 

mobilapplikationer vad gäller förekomsten av dark patterns? 

 

Studiens valda syfte grundar sig i att ge slutanvändare en ökad förståelse för hur dark patterns 

kan se ut på streamingtjänster. Den ökade förståelsen kan innebära att slutanvändare blir 

medvetna om hur dark patterns påverkar dem. Som tidigare nämnts menar Di Geronimo et al. 

(2020) att det finns ett behov av forskning i samtliga typer av dark patterns.  

 

Studierna av Mathur et al. (2019) och Di Geronimo et al. (2020) visar på stora skillnader när 

det kommer till hur vanligt förekommande dark patterns är på webbsidor kontra 

mobilapplikationer. Studien av Mathur et al. (2019) visade att dark patterns påträffades på 11,1 

procent av webbsidorna. I studien av Di Geronimo et al. (2020) identifierades det dark patterns 

på 95 procent av de utvalda mobilapplikationerna. Trots att studierna var utformade på olika 

sätt anser vi att det är intressant att jämföra webbsidor kontra mobilapplikationer i vår studie. 

Vi anser att det är intressant att undersöka eftersom resultaten skiljer sig så mycket. För att 

kunna göra denna jämförelse har vi valt att framföra likheter och skillnader mellan webbsidorna 

och mobilapplikationerna vad gäller användningen av dark patterns.  

 

Våra frågeställningar är relevanta för vårt syfte eftersom de hjälper oss få en bild av hur 

användningen av dark patterns på streamingtjänster ser ut. Genom att få en indikation om hur 

situationen ser ut möjliggör det i sin tur för en ökad förståelse om dark patterns vilket är ett mål 

som vårt syfte grundar sig i. 
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Med hjälp av vår underfråga kan vi bestämt visa på vilka dark patterns som förekommer på 

streamingtjänsterna och i sin tur också i hur stor utsträckning. Det är relevant att undersöka 

vilka typer av dark patterns som förekommer eftersom det ger slutanvändaren en förståelse för 

vilka dark patterns som används och hur hen kan undvika att påverkas av dem. 

Med en streamingtjänst menar vi en internettjänst som erbjuder videoströmning mot en 

betalning. När vi skriver om i hur utsträckning olika dark patterns förekommer syftar vi på hur 

frekvent olika dark patterns förekommer. Vidare när vi skriver om förekommande av dark 

patterns menar vi de dark patterns som vi har kunnat identifierat utifrån ramverk och teori. Det 

är därmed vi som gjort bedömningar om vad som är ett dark pattern utifrån den insamlade 

litteraturen.  

1.2 Avgränsning och målgrupp  

Uppsatsen avgränsar sig till att undersöka streamingtjänster som finns tillgängliga i Sverige. 

Detta eftersom det finns streamingtjänster tillgängliga internationellt som inte är tillgängliga i 

Sverige. De streamingtjänster som används i studien måste ha både en webbsida samt en 

mobilapplikation, för att vi ska kunna göra en jämförelse mellan webbsida och 

mobilapplikation. För att studien inte ska vara för omfattande i form av många 

streamingtjänster har vi valt att avgränsa oss till streamingtjänster som erbjuder video. Vi har 

valt ut nio populära streamingtjänster (Blomberg, 2021) eftersom vi vill avgränsa oss till de 

streamingtjänster som svenskar framför allt abonnerar på. Detta medför att studien endast 

kommer att omfatta streamingtjänster med betalvägg, det vill säga streamingtjänster som man 

mot en betalning får ta del av tjänstens innehåll. 

 

Under granskningen av mobilapplikationer kommer Iphone att användas, eftersom det är den 

vanligaste mobiltelefonen i Sverige (Internetstiftelsen, 2019). Granskningen av webbsidor 

kommer ske i Google chrome, då det är den populäraste webbläsaren i Sverige (Statcounter, 

2021). Valet att använda Iphone respektive Google chrome i granskningen är för att vi ser en 

risk att användargränssnittet kan se olika ut beroende på vilket operativsystem och webbläsare 

som används. Ifall användargränssnitten ser olika ut beroende på operativsystem och 

webbläsare blir studien inte replikerbar då eventuella skillnader i designen påverkar resultatet. 
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Undersökningen riktar in sig på följande målgrupp:  

 

Slutanvändare- uppmärksammas om att det möjligen finns dark patterns på streamingtjänster. 

Därmed får de en uppfattning om hur dark patterns kan se ut och hur de används. 
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2. Teoretisk bakgrund 

Avsnitt 2.1 kommer presentera tidigare forskning som har gjorts inom ämnet dark patterns. 

Kategorierna för dark patterns som används i vår studie kommer att presenteras och beskrivas 

i vårt anpassade ramverk i avsnitt 2.2. 

 

Dark patterns är som tidigare nämnt ett relativt nytt forskningsområde. Det har inte varit på tal 

förrän i början av 2010-talet vilket var när uttrycket först myntades av Brignull (2021). Detta 

har lett till att lite forskning har utförts inom området. Således är det inte många liknande 

studier som utförts. Detta kan påverka vår studie på så sätt att det inte finns många 

vetenskapliga artiklar att jämföra vårt resultat till. Vidare försvårar detta för diskussion kring 

resultaten. Hade det funnits fler liknande studier hade det varit lättare att se samband och 

mönster resultaten emellan vilket i sin tur hade medfört en mer nyanserad diskussion och vidare 

också påverkat hållbarheten positivt. 

 

2.1 Tidigare forskning 

Mathur et al. (2019) utförde en studie på webbshoppar gällande förekomsten av dark patterns. 

Ett automatiserat verktyg utformades för att underlätta analys av en större kvantitet av 

hemsidor. Deras undersökning ledde till en upptäckt att av de cirka 11 000 webbshoppar som 

granskades så anträffades 1818 dark patterns utspritt över 1254 hemsidor, vilket innebar att 

cirka 11,1 procent av de undersökta webbshopparna hade utformats till viss mån med hjälp av 

dark patterns. Resultatet tyder på att de vanligaste sorterna av dark patterns på webbshoppar är 

low-stock message som påträffades 632 gånger följt av countdown timer (393), activity 

message (313) och confirmshaming (169).  

 

Mathur et al. (2019) studie är relevant eftersom den liknar vid vår studie i form av att det också 

är en granskning av IT-artefakter efter dark patterns. Detta möjliggör för en jämförelse våra 

resultat emellan vilket är viktigt för att visa på hållbarhet. Vidare har de även utgått ifrån ett 

ramverk för att identifiera olika dark patterns. Ramverket som Mathur et al. (2019) använt sig 

av är influerat av det ramverket som denna studie har utgått ifrån, vilket är ett ramverk av Gray 

et al. (2018). Således underlättas jämförelser mellan de olika resultaten. Information om 

ramverket som denna studie utgår från presenteras i nästa avsnitt, avsnitt 2.2. 

I figur 1 på nästa sida visualiserar Mathur et al. (2019) hela resultatet av studien. Tabellen visar 

vilken kategori som respektive dark pattern ingår i, vilken typ av dark pattern det är och en 
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förklaring till vad varje dark pattern innebär. Vidare redogörs det för hur många av varje dark 

pattern som har identifierats samt hur många olika webbsidor som de har påträffats på. Den 

femte kolumnen visar hur stor del av de påträffade dark patterns ses som asymmetriska, dolda, 

vilseledande, gömmer information och begränsar valmöjligheter. Om cirkeln för deceptive, det 

vill säga vilseledande, är helt ifylld betyder det att den specifika dark pattern alltid är 

vilseledande. Är cirkeln i stället halvt ifylld så innebär det att det specifika dark pattern ibland 

var vilseledande. Skulle cirkeln vara tom innebär det att det specifika dark pattern ej varit 

vilseledande de gånger det påträffats på webbsidorna. Den sista kolumnen visar vilken kognitiv 

bias som de påträffade dark patterns utnyttjar. De sista två kolumnerna som berör de fem 

klassificeringarna och kognitiv bias är inget som vår studie kommer beröra. Detta eftersom vi 

inte ser dem som relevanta för att uppnå vårt syfte. Mathur et al. (2019) skriver att de fem 

klassificeringarna används för att förstå hur dark patterns påverkar slutanvändares 

beslutsfattande. Med tanke på att vi avgränsat oss från kognitiv psykologi är de fem 

klassificeringarna och kognitiv bias därför två aspekter som vi inte kommer att ta i beaktning. 

 

 

Figur 1 - Resultat av studie, hämtad från Mathur et al. (2019) 
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Di Geronimo et al. (2020) utförde en studie där de studerade mobilapplikationer efter dark 

patterns. De utvalda mobilapplikationerna laddades ner med hjälp av Google Play och var till 

antalet 240 vilka var representerade av åtta stycken olika kategorier. De åtta kategorierna som 

användes var fotografi, familj, shopping, socialt, musik, underhållning, personalisering och 

kommunikation. De 30 populäraste mobilapplikationerna för respektive kategori valdes ut. 

Resultatet påvisade att på 95 procent av studieobjekten så identifierades det minst ett dark 

pattern i användargränssnittet. Totalt påträffades 1787 dark patterns på de olika 

mobilapplikationernas användargränssnitt. På nästan tio procent av de undersökta 

mobilapplikationerna förekom det två eller färre dark patterns. 37 procent av 

mobilapplikationerna påträffades ha tre till sex dark patterns och de resterande 49 procenten 

hade sju eller fler dark patterns integrerade i användargränssnittet. Resultatet tyder på att det är 

vanligt att dark patterns förekommer på mobilapplikationer. 

 

Likt Mathur et al. (2019) studie utför Di Geronimo et al. (2020) också en studie där IT-

artefakter granskas efter dark patterns. Således möjliggör detta också för jämförelse av resultat 

vilket är viktigt för att visa på hållbarhet. Di Geronimo et al. (2020) har utfört sin analys med 

hjälp av ett ramverk, vilket är detsamma ramverk som denna studie har använt sig av, nämligen 

ett ramverk av Gray et al. (2018). Denna omständighet underlättar också för jämförelse 

resultaten emellan. 

 

I figur 2, på nästa sida, visar Di Geronimo et al. (2020) hur många av de 240 studieobjekten 

som respektive dark patterns förekommer på procentuellt sett. De dark patterns som visas på 

x-axeln är de dark patterns som utgör Gray et al. (2018) ramverk, vilket är samma ramverk som 

vi har utgått ifrån. Det mest förekommande dark pattern var false hierarchy vilket påträffades 

på 61 procent av de undersökta mobilapplikationerna. Vidare anträffades preselection (60%), 

nagging (55%) och roach motel (41%). Definitioner av de olika dark patterns som här framförs 

kommer tillsammans med de resterande begreppen att förklaras i nästa avsnitt.  
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Figur 2 - Resultat av studie, hämtad från Di Geronimo et al. (2020) 

 

2.2 Teoretiskt ramverk  

Som tidigare nämnts var Brignull (2021) först med att kategorisera de vanligaste dark patterns 

som finns på internet. Detta gjorde han på hemsidan darkpatterns.org, där han sammanställde 

de vanligast förekommande dark patterns. Detta resulterade i tolv kategorier. 

 

Under vidareutvecklingen av Brignulls definitioner av dark patterns upptäckte Gray et al. 

(2018) olika vilseledande dark patterns som inte gick att koppla till någon av Brignulls tolv 

kategorier. Detta resulterade i ett nytt ramverk som delade upp alla dark patterns som de 

upptäckte i fem principer. Se figur 3. 

 

Figur 3 - De fem principerna av dark patterns, hämtad från Gray et al. (2018)  
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Nedan presenteras det ramverk som studien kommer utgå ifrån, med Gray et al. (2018) ramverk 

som utgångspunkt. Ramverket består av fem principer som presenteras som rubriker till vänster 

nedan i tabell 1. Till höger om principerna presenteras de kategorier av dark patterns som denna 

studie avgränsats till. I fallet med nagging presenteras inte några dark patterns i cellen till 

höger. Detta är eftersom nagging utgör en egen kategori av dark patterns och till följd av att 

den inte passar in bland de andra principerna utgör den därför också en egen princip. 

 

 

Nagging  

Obstruction ● Roach motel 

Sneaking ● Forced continuity 

● Hidden costs 

● Bait and switch 

Interface interference ● Hidden information 

● Preselection 

● Toying with emotion 

● False hierarchy 

● Trick questions 

Forced actiont ● Social pyramid 

● Privacy zuckering 

 

Tabell 1 - Anpassat ramverk med Gray et al. (2018) som utgångspunkt. 

 

De elva kategorier av dark pattern som ovan presenterades i det teoretiska ramverket kommer 

nedan att presenteras var för sig. De presenteras med en beskrivning av hur det specifika dark 

pattern fungerar samt med ett visuellt exempel på hur det dark pattern kan vara utformat. Alla 

visuella exempel som nedan visas är vetenskapligt grundade. 
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Nagging 

Nagging innebär att slutanvändaren blir omdirigerad från den förväntade funktionaliteten, 

vilket kan ske genom en eller flera interaktioner. Det kan ske på flera olika sätt, exempelvis 

genom popup-rutor (Gray et al, 2018).  

 

Nedan presenteras ett exempel på hur nagging kan utformas. I detta fall utgör nagging en 

popup-ruta som försöker få slutanvändaren att aktivera notifikationer. Slutanvändaren har 

ingen möjlighet att tacka nej utan blir tvungen till att antingen godkänna det eller välja att skjuta 

upp valet. 

Figur 4 - Exempel på nagging,  hämtad från Gray et al. (2018) 
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Obstruction 

Obstruction betyder att användargränssnittet försvårar processen för slutanvändaren och 

därmed avskräcker hen från att genomföra vissa aktioner (Gray et al, 2018). 

 

Roach motel innebär att det är lätt för slutanvändaren att ta sig in i en situation men det är svårt 

om inte omöjligt att ta sig ut den. Ett exempel på roach motel är om en kund registrerar sig för 

en tjänst men när hen ska avsluta tjänsten är det svårt att gå ur den. Exempelvis måste 

slutanvändaren ringa företaget för att säga upp tjänsten. Företaget gör det alltså medvetet 

svårare för kunden att avsluta sin tjänst (Gray et al, 2018).  

 

I figur 5 nedan så visualiseras ett exempel på roach motel kan se ut. Exemplet är på en varukorg 

där ett abonnemang har lagts till. Till höger om varukorgen framgår det att för att säga upp 

abonnemanget är man tvungen att ringa kundtjänsten. Detta försvårar för slutanvändaren att 

säga upp sitt abonnemang. 

 

 

Figur 5-  Exempel på roach motel, hämtad från Mathur, Kshirsagar & Mayer (2021) 
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Sneaking  

Sneaking innebär att användargränssnittet döljer eller fördröjer information som är relevant för 

slutanvändaren (Gray et al, 2018).  

 

Forced continuity innebär att företag fortsätter att ta betalt trots att kundens tjänster har utgått. 

Detta kan ske genom att företag erbjuder en gratis prova-på-månad som kunden sedan glömmer 

att säga upp. Företagen utnyttjar därmed kundernas oförmåga att hålla koll på vilket datum en 

prova-på-månad avslutas eller när priset för en tjänst ökar (Gray et al, 2018).  

 

Figur 6 nedan visar ett exempel på forced continuity. Kunden kan välja en gratis testperiod på 

14 dagar. Trots att det är en gratis testperiod är man som kund tvungen att lämna 

betalningsuppgifter. Efter testperioden övergår det kostnadsfria abonnemanget till ett betalande 

abonnemang, ifall kunden inte avbryter den automatiska förnyelsen (Playstation, 2022).  

 

 

Figur 6 - Exempel på forced continuity och false hierarchy , hämtad från Luguri & 

Strahilevitz (2021) 

 

 

 

 

 

 



 

14 
 

Hidden costs handlar om att företag i ett sent skede presenterar nya kostnader för kunden. 

Företaget marknadsför exempelvis en produkt eller tjänst till ett visst pris för att sedan lägga 

till avgifter och skatter (Gray et al, 2018). 

 

Nedan presenteras figur 7 vilket är en representation av hur hidden costs kan se ut. I exemplet 

framgår det att en blombukett läggs till i varukorgen och att inga andra kostnader framkommer. 

Inte förrän sista steget där ordern ska bekräftas framkommer det att slutanvändaren även måste 

betala för både leverans samt skötsel och hantering, vilket är två kostnader som inte tidigare 

framförts. 

 

 

 

 

Figur 7 - Exempel på hidden costs, www.darkpatterns.org 

 



 

15 
 

Bait and switch innebär att användargränssnittet presenterar en tydlig handling som ska leda 

till ett förväntat resultat för att sedan resultera i något oönskat för kunden. Ett exempel på detta 

är att användargränssnittet har två likadana överlappande knappar där endast den underliggande 

knappen innehar den funktionalitet som användargränssnittet visualiserar. Ett knapptryck på 

vad som ser ut att vara den undre knappen öppnar istället upp nya fönster vilket slutanvändaren 

på förhand inte är beredd på (Gray et al, 2018). 

 

I figur 8 visas ett exempel på bait and switch. Slutanvändaren får upp en pop-up ruta för att 

uppdatera till Windows 10. Om slutanvändaren klickar på x-knappen uppe i högra hörnet, som 

vanligtvis betyder stäng fönstret, accepterar hen istället att uppdatera till Windows 10. Det sker 

alltså en helt annan funktionalitet än vad användargränssnittet visar.  

 

 

Figur 8 - Exempel på bait and switch, hämtad från www.darkpatterns.org 
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Interface interference 

Interface interference betyder att användargränssnittet är manipulerat för att slutanvändaren 

ska välja ett alternativ framför ett annat (Gray et al, 2018). 

 

Hidden information definieras som handlingar eller valmöjligheter som är relevanta för 

slutanvändaren men som inte omedelbart är förvalda eller inte nödvändigtvis är lättillgängliga. 

Hidden information används bland annat för att försöka få relevant information att framstå som 

irrelevant. Exempelvis kan hidden information innebära att man gömmer funktionalitet i villkor 

som slutanvändaren måste godkänna för att slutföra en handling. Dessa villkor läses vanligen 

inte igenom och således kan man smyga med olika funktionaliteter utan slutanvändarens 

vetskap (Gray et al, 2018). Se figur 9 för exempel på hur hidden information används. 

 

Preselection definieras som varje situation där valmöjligheter redan är förvalda innan 

användarinteraktionen påbörjats. Preselection innebär vanligtvis att ett standardval redan är 

förvalt, vilket möjligen är valet som intressenterna önskar slutanvändaren att välja. 

Standardvalen kan vara emot slutanvändarens intresse. Slutanvändaren är mer benägen att välja 

standardval ifall den tror att produkten har slutanvändarens intresse i beaktning (Gray et al, 

2018). I figur 9 Illustreras ett exempel på en preselection och hidden information. I kassan 

återfinns en drop-down meny i vilken det förekommer förvald funktionalitet. Funktionaliteten 

är alltså undangömd i en separat meny och därför inte nödvändigtvis lättillgänglig. Detta 

möjliggör för att smyga med funktionalitet som slutanvändaren inte har vetskap om.  

 

 

 

Figur 9 - Exempel på preselection och hidden information, hämtad från Gray et al. (2018) 
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Toying with emotion handlar om att utnyttja kundens känslor. Genom att använda sig av olika 

designval kan man framkalla en känsla i syfte att övertyga kunden att genomföra en specifik 

handling (Gray et al, 2018). 

 

I figur 10 nedan presenteras ett exempel på toying with emotion. Hemsidan försöker få 

slutanvändaren att prenumerera på ett nyhetsbrev och lockar kunden med en rabatt på 20 

procent. Skulle kunden välja att inte prenumerera på nyhetsbrevet är hen tvungen att klicka på 

knappen längst ner i bild vilken är formulerad på ett sätt som får alternativet att framstå som 

ofördelaktigt. Knappen spelar därmed på slutanvändarens känslor och får hen att tro att det 

givna alternativet är att prenumerera på nyhetsbrevet. 

 

 

Figur 10 - Exempel på toying with emotion hämtad från UXP2 Dark Patterns (2022) 
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False hierarchy handlar om att få kunden att välja ett visst alternativ framför ett annat. Detta 

kan ske genom att det ena alternativet sticker ut visuellt i användargränssnittet. Det kan 

exempelvis ske genom att använda olika färger (Gray et al, 2018).  

 

I figur 6 visualiseras ett exempel på false hierarchy där användargränssnittet framhäver ett 

alternativ framför det andra. I detta exemplet sticker ett alternativ ut då det alternativet är 

betydligt större än de andra. Alternativet som sticker ut är även det där kunden binder sig i tolv 

månader.  

 

Trick questions handlar om vilseledande frågor för att manipulera kundens interaktioner med 

användargränssnittet. Frågorna kan exempelvis innehålla dubbla negationer eller missledande 

formuleringar (Gray et al, 2018).  

 

Figur 11 illustrerar ett sätt som trick questions kan vara utformat på. Checkboxen är opt in, 

vilket innebär att de inledningsvis är tomma och slutanvändaren själv fyller i de. Texten för 

checkboxen är formulerad med hjälp av dubbla negationer och kan möjligen vilseleda 

slutanvändaren. Att checkboxen är tom kan medföra att slutanvändaren upplever att hen 

behöver fylla i rutan för att få funktionalitet medan det i själva verket gör det motsatta. 

Slutanvändare som på förhand tror att de går med på funktionalitet genom att kryssa i rutan 

och således väljer att inte kryssa i rutan går därmed med på att få reklam skickat till sig. 

 

 

Figur 11 - Exempel på trick questions, hämtad från Voigt, Schlögl och Groth (2021) 
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Forced action 

Forced action innebär att användargränssnittet kräver att slutanvändaren ska genomföra en viss 

aktion för att kunna komma vidare på sidan (Gray et al, 2018). 

 

Social pyramid handlar om att utnyttja befintliga kunder för att rekrytera nya kunder. Att 

rekrytera en ny kund innebär förmåner för den befintliga kunden (Gray et al, 2018). 

 

Figur 12 nedan visualiserar ett exempel på social pyramid. Bilden kommer från spelet 

FarmVille. Spelet försöker pressa slutanvändaren att bjuda in vänner för att kunna ta del av 

särskilda funktioner i spelet, som annars inte är tillgängliga.  

 

 

 

Figur 12 - Exempel på social pyramid, hämtad från UXP2 Dark Patterns (2022) 

 

Privacy zuckering lurar kunder att dela med sig av mer information än vad de egentligen vill.  

Ifall en kund accepterar ett avtal, exempelvis “Term and conditions”, vid registrering på en 

webbsida så kan det tillåta företaget att sälja kundens data till externa aktörer. Vid sådana avtal 

har kunden ett eget ansvar att läsa igenom avtalet innan hen godkänner det. Därför kan kunden 

läsa sig till att hen tillåter att personlig information säljs vidare. Däremot skriver Gray et al. 

(2018) att privacy zuckering inkluderar att sälja vidare information om kunder till en tredje part 

trots att kunden själv har godkänt det i och med det avtal som undertecknats. Således inkluderar 

privacy zuckering även de tillfällen där kunden inte accepterar villkor men trots det delar med 

sig av mer information än vad de egentligen vill. 
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2.2.1 Exkluderade kategorier 

Ramverket som Gray et al. (2018) tog fram är applicerbart på många olika typer av webbsidor. 

Med anledning av att ramverket inte är specificerat för en sorts ändamål är somliga kategorier 

irrelevanta för vår studie. Med irrelevanta syftar vi till att kategorier inte förväntas att påträffas 

på streamingtjänsterna. Förklaringar för valet att exkludera de respektive kategorierna återfinns 

nedan. För att ramverket ska vara bättre anpassat för att undersöka streamingtjänster har vi valt 

att skräddarsy ramverket genom att ta bort följande sex kategorier:  

 

Price comparison prevention handlar om att göra det svårare för kunden att göra direkta 

jämförelser mellan två likadana produkter (Gray et al, 2018). Streamingtjänster erbjuder 

vanligtvis ett grundpaket. Mer exklusiva paket innefattar allt som oftast grundpaket med 

tillägg. Detta medför att streamingtjänsterna aldrig erbjuder två likadana produkter, vilket gör 

att price comparison prevention inte kan påträffas. 

 

I figur 13 nedan visas ett exempel på price comparison prevention. Produkterna på hemsidan 

använder olika mått och enheter för att presentera priset på produkterna. Exempelvis används 

det pris/kg på en produkt medan det används styckpris på en annan. Detta gör det svårt för 

kunden att jämföra priserna med varandra.  

 

 

 

Figur 13 - Exempel på price comparison prevention, hämtad från www.darkpatterns.org 
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Intermediate currency innebär att företag använder sig av en virtuell valuta som kunderna 

konverterar sina riktiga pengar till (Gray et al, 2018). Samtliga streamingtjänster som omfattas 

i studien tar betalt genom prenumerationer av deras tjänster.  

 

Sneak into basket innebär att produkter läggs till i varukorgen utan att kunden själv har valt det 

(Gray et al, 2018). Då streamingtjänster inte har någon varukorg kommer det inte vara relevant 

att använda sneak into basket för studien. I figur 14 nedan visas ett exempel på sneak into 

basket där produkten “Vinyl Record from Team Tata” lades till en automatiskt, utan att kunden 

hade valt det.  

 

 

Figur 14 - Exempel på sneak into basket, hämtad från Voigt, Schlögl och Groth (2021) 
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Aesthetic manipulation handlar om att med hjälp av olika designval upprätthålla kundens fokus 

och således se till att kundens uppmärksamhet distraheras från något annat. Aesthetic 

manipulation kan delas upp i fyra mer specificerade kategorier: toying with emotion, false 

hierarchy, disguised ad och trick questions. Ifall man påträffar en av de specificerade 

kategorierna innebär det således att man påträffar en aesthetic manipulation. Vi har tolkat det 

som att man behöver dokumentera att man påträffat en av vardera, vilket inte skildrar det 

faktiska resultatet. Till följd av detta valde vi att exkludera aesthetic manipulation. 

 

I figur 15 nedan visas ett exempel på aesthetic manipulation. Användargränssnittet är 

manipulerat på så sätt att rutan för att tacka nej till att avsluta sin prenumeration är grön och 

sticker därmed ut. Vi tolkar detta exemplet som ett false hierarchy på grund av den utstickande 

färgen.  

 

 

Figur 15 - Exempel på Aesthetic manipulation och false hierarchy, hämtad från Fansher, 

Chivukula & Gray (2018) 
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Disguised ad handlar om att undangömma det faktiska innehållet bakom exempelvis, 

interaktiva spel, nedladdningsknappar eller andra intressanta interaktioner för kunden. Med 

anledning av att streamingtjänster inte har reklam för kunder så blir disguised ad irrelevant för 

studien (Gray et al, 2018).  

 

I figur 16 presenteras ett exempel på disguised ad. Exemplet kommer från Softpedia som är en 

hemsida för att ladda ner mjukvara. Den rödmarkerade rutan visar en reklam som liknar vid en 

nedladdningsknapp, för att få slutanvändaren att klicka på den. Den riktiga 

nedladdningsknappen för att ladda ner mjukvaran hittas istället uppe i det vänstra hörnet, 

betydligt svårare att upptäcka än reklamen.   

   

 

Figur 16 - Exempel på disguised ad, hämtad från www.darkpatterns.org 

 

Gamification handlar om situationer där kunden måste repetera ett visst beteende för på så sätt 

bli belönad. Då gamification främst är kopplat till spel så ser det som osannolikt att 

gamification skulle förekomma på streamingtjänster.  
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3. Metod 

3.1 Val av ramverk  

För att undersöka dark patterns på streamingtjänster har vi valt att utgå från Gray et al. (2018) 

ramverk. Ramverket är en vidareutveckling av Brignulls (2021) kategorier som han 

publicerade på www.darkpatterns.org. Gray et al. (2018) tog både bort och adderade nya 

kategorier för att kunna omfatta nutidens vanligaste dark patterns. De valde även att gruppera 

ihop dark patterns som liknar varandra till specifika principer vilket gör det enklare att få en 

överblick över alla dark patterns. Ramverket är relevant eftersom det möjliggör för identifiering 

av dark patterns. Utan ett ramverk vore det inte möjligt för oss att peka ut ett mönster i designen 

och påpeka att det är ett dark pattern eftersom vi då inte hade haft teori att förhålla oss till. 

Därmed är ett ramverk således nödvändigt att nyttja eftersom det möjliggör för oss att uppnå 

vårt syfte, som bland annat är att undersöka hur vanligt förekommande dark patterns är på 

streamingtjänster. Att vår identifiering av dark pattern är grundat i ett ramverk är väsentligt för 

att resultatet skall kunna vara hållbart. Att vi har använt oss av ett ramverk betyder inte per 

automatik att vårt resultat är hållbart men vi hävdar att Gray et al. (2018) ramverk är relevant 

för vårt ändamål. Detta grundar vi i att det är ett ramverk som många vetenskapliga artiklar 

refererar till, inte minst de studier som vi lyfter fram i samband med avsnittet tidigare forskning, 

se avsnitt 2.1. I jämförelse med Brignull (2021) kategorier är Gray et al. (2018) ramverk bredare 

i form av fler dark patterns, vilka är kategoriserade för att ge slutanvändaren är tydligare 

uppfattning om hur olika dark patterns förhåller sig till varandra. Gray et al. (2018) ramverk är 

också mer aktuellt till följd av att det utformats med Brignull (2021) kategorier som grund, 

men även för att ramverket publicerats betydligt senare och har därför kunnat tillgå ny 

forskning.  

 

3.2 Litteratursökning 

Under litteratursökningen har vi främst använt oss av Primo som är Örebro Universitets egna 

sökmotor. Vidare har vi även använt IEEE Explore och Google Scholar, som Oates (2006) 

hävdar är två trovärdiga sökmotorer för att hitta vetenskapliga artiklar inom ämnet informatik. 

Vidare tar Oates (2006) upp att när man ska göra en litteratursökning kan man använda sig av 

olika sökord och meningar för att få fram relevant litteratur om sitt ämne. Under 

litteratursökningen har vi använt sökorden “dark patterns”, “dark pattern design”, “cognitive 

psychology”, “statistics”, “quantitative”, “mobile application” och “streaming services”. De 
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utvalda sökorden har gett upphov till ett antal artiklar om ämnet. Vi läste artiklarnas rubriker 

och abstract för att på så sätt avgöra om artikeln var användbar för vår studie.  

 

Vid sökningen av litteratur har vi använt oss av peer-reviewed som filter för att få fram 

vetenskapliga artiklar. Att en artikel är peer-reviewed innebär att en oberoende akademiker har 

granskat att artikeln är vetenskapligt grundad (Oates, 2006).  

 

För att värdera om våra källor var relevanta riktade vi utöver fokus på ifall artiklarna var peer-

reviewed även fokus mot publiceringsåret som källorna var utgivna. Som tidigare nämnt är 

dark patterns ett relativt nytt fenomen och forskningen går snabbt framåt. Därför är det rimligt 

att tro att forskning som uppdagats tidigt kan vara utdaterad och det var något vi hade i 

beaktning vid litteratursökningen. Att forskningen är närmare tio år, vilket var när uttrycket 

dark patterns först myntades, behöver inte nödvändigtvis betyda att den inte är användbar. 

Däremot har det tillkommit ny forskning som har bidragit med nya kategorier av dark patterns. 

Exempelvis är Gray et al. (2018) ramverk en vidareutveckling av tidigare forskning där nya 

kategorier av dark patterns presenterades, se avsnitt 2.2. Vi valde därför att sätta en gräns på 

när de vetenskapliga artiklarna senast fick vara publicerade, vilken utgjorde år 2016. Vi ansåg 

att år 2016 var ett rimligt årtal att placera vår gräns vid eftersom det fram till datainsamlingens 

början utgjorde ett intervall på fem år. Vi upplevde att ett intervall på fem är relevant eftersom 

vi då inkluderade aktuell forskning och således avgränsas vi oss från forskning som idag 

möjligen är utdaterad.  

 

Processen att välja ut urvalet av de källor som uppsatsen använde sig av var en kort process. 

Processen blev kort eftersom ämnet dark patterns inte är stort och således var mycket av den 

tillgängliga forskningen relevant för oss. Många källor blev däremot redundanta och sållades 

således bort. Med redundanta syftar vi till att många av de källorna som våra sökord gav upphov 

till inte presenterade nya fakta utan snarare introducerade fakta som tidigare källor redan 

redogjort för. Med tidigare källor menar vi inte att artiklarna nödvändigtvis är publicerade 

tidigare, i stället menar vi att artiklarna redan hade granskats av oss. 

 

Utöver inkluderingskriterierna för utgivningsår och att de vetenskapliga artiklarna ska vara 

peer-reviewed så måste artiklarna vara skrivna på svenska eller engelska. Det beror på våra 

språkbarriärer. Om en artikel som varken är skriven på svenska eller engelska har kommit upp 

i litteratursökningen så har den direkt exkluderats. Artiklarna måste även vara fullt tillgängliga 
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online. Detta är på grund av att det skulle ta för lång tid att behöva beställa hem artiklar 

manuellt. Vidare finns det även kriterier på artiklarnas innehåll för att de ska anses som 

relevanta för vår studie. Artiklarna måste på något sätt beröra dark patterns eftersom vårt syfte 

endast avser att behandla ämnet dark patterns. Artiklar som enbart avhandlar hur slutanvändare 

påverkas av dark patterns har exkluderats eftersom vi har avgränsat oss från kognitiv psykologi, 

se avsnitt 1.2.   

 

3.3 Källkritik  

Våra metodval är grundade i boken Researching Information Systems and Computing, av Brian 

J Oates (2006). Boken tillhör den obligatoriska kurslitteraturen för detta uppsatsarbete i 

informatik. Det blev därför rimligt att använda boken som primär källa för våra metodval. 

 

Det har varit nödvändigt att även nyttja icke vetenskapliga artiklar som underlag för vår uppsats 

eftersom all väsentliga data inte är tillgänglig i vetenskapliga källor. Vi har använt oss av 

hemsidan darkpatterns.org som källa för att redogöra för Brignull (2021) definitioner av dark 

patterns. Vi anser att www.darkpatterns.org är en trovärdig källa eftersom många vetenskapliga 

artiklar refererar till www.darkpatterns.org och Brignulls definitioner.  

 

Vissa exempel på dark patterns som vi tagit fram i avsnitt 2.2 och 2.2.1 kommer från 

https://darkpatterns.uxp2.com. Vetenskapliga artiklar som vi har använt har refererat till UXP2 

dark patterns. Därför anser vi att de exemplen som hemsidan presenterar är vetenskapligt 

grundade. 

 

Vi har använt Internetstiftelsen för att ta del av statistik om både hur vanliga streamingtjänster 

är i Sverige, och vilken som är den vanligaste mobiltelefonen. Denna statistik har legat till 

grund för både uppsatsens syfte, och för metodval. Med metodval syftar vi till valet av 

mobiltelefonen vid granskningen av streamingtjänsternas mobilapplikationer. Vi har använt 

dessa källor i avsaknad av andra vetenskapliga källor med liknande innehåll. Källorna har inte 

använts i anknytning till uppsatsens teoretiska avsnitt utan har endast använts i introduktionen. 

Vi anser därför att källornas brist på vetenskaplig grund inte påverkar uppsatsens hållbarhet 

negativt.  

 

 

http://www.darkpatterns.org/
https://darkpatterns.uxp2.com/
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3.4 Etik 

De företag vars streamingtjänster vi i denna studie har granskat har inte inkluderats i denna 

studie. Företagen har därför inte fått chansen att förklara de mönster i designen som vi pekar 

ut som dark patterns. Det är möjligt att de mönster i designen som vi bedömer vara ett dark 

pattern inte nödvändigtvis är medvetet designade för att vilseleda slutanvändare. Det är även 

möjligt att företagen själva inte är medvetna om att deras användargränssnitt innehåller vad vi 

bedömer vara dark patterns. Företagen kan även ha kontrakterat externa företag för att utforma 

deras användargränssnitt och därför inte varit involverade i utformandet av 

användargränssnitten. Eftersom företagen inte har inkluderats i studien kan inga slutsatser dras 

om de medvetet använder sig av vad vi bedömer är dark patterns.  

 

3.5 Forskningsmetod 

Goldkuhl (2019) skriver att en artefaktstudie tillåter forskaren att granska IT-artefakter. 

Sedermera dokumenteras de olika detaljerna som uppdagats vid inspektionen av IT-artefakten. 

IT-artefakter är i vårt fall de olika webbsidor och mobilapplikationer som denna studie har 

granskat. Vi har således granskat webbsidor och mobilapplikationer där resultatet har 

dokumenterats för att sedan analyseras. I avsnitt 3.7 framgår det hur granskningen har gått till.  

 

Eftersom det är vi själva som bedömer vad som är och vad som inte är ett dark pattern så 

påverkas resultatet. Till skillnad från forskare inom området dark patterns har vi inte belägg 

för att säga vad som är och vad som inte är ett exempel på ett dark pattern. Vi kan endast utgå 

från det ramverk vi tillhandahåller och jämföra de misstänkta mönster i designen vi påträffat 

med vetenskapligt grundade exempel, vilka vi har presenterat i avsnitt 2.2 och 2.2.1. Det är 

utifrån dessa premisser vi har bedömt påträffade misstänkta mönster i designen. Därmed finns 

det en risk att vi både missat att dokumentera godkända exempel och att vi dokumenterat 

felaktiga dark patterns. 
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3.6 Urval  

Vid urvalet valde vi ut de populäraste streamingtjänsterna för film och serier. Urvalet 

resulterade i nio streamingtjänster som är listade nedan. Anledningen till vi har valt de 

populäraste streamingtjänsterna är för att studien ska omfatta de streamingtjänster som används 

mest i Sverige. Urvalet är baserat på www.moviezine.se, där de största streamingtjänsterna i 

Sverige listas (Blomberg, 2021). Streamingtjänsterna är listade utan inbördes ordning.  

 

Lista på streamingtjänster som studien omfattar: 

1. Netflix  

2. Viaplay  

3. Cmore 

4. HBO max 

5. Disney+ 

6. Prime video  

7. Apple TV+ 

8. Discovery+ 

9. Paramount+ 

 

3.7 Tillvägagångssätt för granskning 

För att it-artefakterna skulle bedömas likvärdigt valde vi ett strukturerat tillvägagångssätt för 

granskningen. Eftersom granskningen av streamingtjänsterna ska vara konsekvent har vi 

beskrivit hur granskningen ska gå till, steg för steg. Under granskningsprocessen har vi fört 

anteckningar och tagit skärmavbilder av potentiella dark patterns, som vi sedan har analyserat.  

 

För att veta var vi ska placera vårt fokus vid granskningen av IT-artefakterna har vi använt oss 

av ett ramverk, se avsnitt 2.2, vid datainsamlingen. Under granskningen har vi suttit bredvid 

varandra och diskuterat vad vi observerat. Den ena av oss har manövrerat sin dator alternativt 

sin mobiltelefon beroende på ifall det var streamingtjänstens webbsida eller mobilapplikation 

som granskades. Den andra av oss har i stället haft ramverket framme på sin dator för att vi lätt 

ska kunna jämföra en potentiell dark pattern med ramverket. Ifall vi påträffade ett mönster i 

designen som vi bedömde var ett dark pattern utifrån ramverket tog vi en skärmdump av 

mönstret och antecknade var det påträffades och varför vi ansåg att det var ett dark pattern. 

Den insamlade data i form av skärmdumpar och tillhörande beskrivningar jämfördes i 

efterhand med vetenskapligt grundade exempel som vi har presenterat i avsnitt 2.2 för att 
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erhålla en konsekvent bedömning. Det medförde att vissa mönster i designen som vi 

ursprungligen bedömde var dark patterns i stället sållades bort. Vidare beskrivning av det  

strukturerade tillvägagångssättet återfinns nedan.  

  

Granskning av webbsida  

 

1. Besöka streamingtjänstens webbsida 

Granskningen efter potentiella dark patterns börjar med att vi går till streamingtjänstens 

startsida genom att skriva in webbadressen i sökfältet på vår webbläsare.  

 

2. Granska startsidan 

Inne på startsidan börjar vi uppifrån och granskar tills vi nått längst ner på sidan.  

 

3. Registrera konto och teckna abonnemang 

När vi är klara med startsidan väljer vi att registrera ett konto och i förlängningen även 

att teckna ett abonnemang. Det abonnemang som tecknas är det som är billigast.  

 

4. Granska innehållet 

Granskningen fortsätter återigen på startsidan, numera som inloggad användare. 

Startsidan granskas uppifrån och ner. 

 

5. Avsluta prenumeration  

I samband med att vi ska avsluta kontot granskar vi först “mina sidor/ mitt konto” innan 

abonnemanget sägs upp. 

 

 

Granskning av mobilapplikation 

 

1. Ladda ner mobilapplikationen 

Streamingtjänstens mobilapplikation laddas ner i App store. 

 

2. Öppna mobilapplikationen 

Mobilapplikationen öppnas.  

 

3. Granska startsidan 

Inne på appen granskar vi uppifrån och ner på sidan.  

 

4. Registrera konto och teckna abonnemang 

Efter granskningen av startsidan väljer vi att registrera ett konto samt tecknar det 

billigaste abonnemanget som streamingtjänsten erbjuder. I samband med att 

abonnemanget tecknas så loggar vi in på sidan.  

 

5. Granska innehållet 

Granskningen fortsätter på startsidan som inloggad användare.  

 

6. Avsluta prenumeration  

I samband med att vi ska avsluta kontot granskar vi först “mina sidor/ mitt konto” 

innan abonnemanget sägs upp.  
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3.8 Analysmetod  

Tillvägagångssättet för granskningen medförde ett resultat bestående av både kvantitativa och 

kvalitativa data. Detta medförde att vi med hjälp av kvantitativa data kunde presentera en 

översiktlig bild av hur de påträffade dark patterns var utspridda på it-artefakterna. Vi kunde 

även med hjälp av kvalitativa data visa på hur vi bedömt olika påträffade mönster i designen 

att vara dark patterns. Den kvalitativa data genererades genom de skärmavbilder med 

tillhörande beskrivning som dokumenterats under datainsamlingen, vid fall där misstänkta 

mönster i designen påträffades på streamingtjänsterna. Den kvalitativa data analyserades 

genom att vi jämförde misstänkta mönster i designen med vetenskapligt grundade exempel för 

samma kategori av dark pattern. Med hjälp av jämförelsen kunde vi bedöma vilka misstänkta 

mönster som enligt oss var dark patterns och vilka som inte var det. Utan jämförelsen med 

vetenskapligt grundade exempel på dark patterns vore våra bedömningar ogrundade, vilket 

hade påverkat studiens hållbarhet negativt. Vidare är den kvalitativa data viktig för att kunna 

ge slutanvändare en ökad förståelse för hur dark patterns kan se ut på streamingtjänster, vilket 

vårt syfte grundar sig i. 

 

Den kvantitativa data genererades genom de anteckningar som noterats under granskningen av 

IT-artefakterna. För att analysera den kvantitativa data valdes univariat analys som 

tillvägagångssätt. Enligt Bryman (2018) innebär univariat analys att en variabel analyseras i 

taget. Detta utfördes med hjälp av frekvenstabeller, stapeldiagram och cirkeldiagram för att 

visualisera de förhållanden som finns emellan förekommandet av dark patterns och de utvalda 

streamingtjänsterna. Univariat analys valdes eftersom det möjliggör för oss att presentera en 

översiktlig bild över hur förekommandet av dark patterns var utspritt över streamingtjänsternas 

webbsidor och mobilapplikationer. Den översiktliga bilden är viktig eftersom den bidrar till att 

förstå i hur stor utsträckning dark patterns förekommer på streamingtjänster, vilket är syftet 

med studien. 
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4. Analys och resultat 

Detta avsnitt inleds med presentationer av de kategorier av dark patterns som har påträffats på 

streamingtjänsterna, se avsnitt 4.1. För respektive identifierad kategori av dark patterns 

illustreras ett påträffat dark pattern med tillhörande förklaring varför det är ett dark pattern. De 

fem första dark patterns som presenteras har påträffats på en av streamingtjänsternas 

webbsidor. De nästkommande fyra dark patterns har påträffats på en av streamingtjänsternas 

mobilapplikationer. 

 

De kategorier av dark pattern som identifierades på streamingtjänsterna är: 

- Trick questions 

- False hierarchy 

- Preselection 

- Nagging 

- Privacy zuckering 

- Roach motel 

- Forced continuity 

- Hidden information 

- Toying with emotion 

 

I avsnitt 4.2 presenteras det sammanställda resultatet baserat på den artefaktstudien 

som genomförts på streamingtjänsternas it-artefakter, det vill säga webbsidorna och 

mobilapplikationerna. Det sammanställda resultatet för webbsidorna och mobilapplikationerna 

är placerade anslutning med varandra för att underlätta jämförelse av resultaten. Ramverket 

som studien utgått ifrån, se avsnitt 2.2, har legat till grund för analysen och vidare även 

resultatet.  
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4.1 Påträffade kategorier av dark patterns  

Nedan illustreras en påträffad trick question, se figur 17 nedan. När man registrerar sig på 

Netflix har texten bredvid checkboxen formulerats med dubbla negationer. Vanligtvis är en 

check-box designad efter opt-in, det vill säga att man klickar i den om man vill ha 

funktionaliteten. Vid första anblick kan man få en känsla av att man behöver klicka i rutan för 

att få e-postmeddelanden skickade till sig, vilket inte är fallet. I figur 11 visas ett exempel på 

hur en trick question kan vara utformad. Likt den påträffade trick question i figur 17 har 

exemplet i figur 11 också en checkbox med dubbla negationer. Checkboxen är tom på förhand 

och därför kan slutanvändaren få uppfattningen att den behöver kryssas i för att få e-post. 

 

 

Figur 17 - Trick questions - hämtad från www.netflix.com/se 
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Nedan visas en false hierarchy, se figur 18. När kunden ska bekräfta att hen vill säga upp sitt 

abonnemang på Paramount+ visas detta användargränssnitt. Knappen för att avbryta 

uppsägningen sticker ut genom den blåa färgen. Enligt Gray et al. (2018) är en utstickande färg 

ett vanligt sätt för att få slutanvändaren att välja ett alternativ framför ett annat, vilket är vad 

false hierarchy leder till.  

 

 

Figur 18 - False hierarchy - hämtad från www.paramountplus.com 
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Nedan presenteras en påträffad preselection, se figur 19. Vid registrering av ett nytt konto på 

Viaplay är checkboxen för att få e-postmeddelanden redan ikryssad på förhand. Kunden måste 

själv välja att avmarkera rutan för att inte få e-postmeddelanden skickade till sig. I figur 9 visas 

ett exempel på en preselection, likt detta påträffade dark pattern hade exemplet en redan 

ikryssad checkbox för godkännande av nyhetsbrev.  

 

 

 

Figur 19 - Preselection - hämtad från www.viaplay.se 
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Nedan visas en påträffad nagging, se figur 20. Bilderna visar hur processen ser ut när en kund 

ska avsluta sitt medlemskap på Prime video. Den första och andra gången som kunden klickar 

på “fortsätt för att avsluta” kommer kunden till ett nytt användargränssnitt som ger kunden 

möjlighet att behålla sitt medlemskap. Användargränssnittet försöker exempelvis övertala 

kunden genom att lyfta fram fördelarna med medlemskapet. Enligt Gray et al. (2018) är 

nagging när slutanvändaren blir omdirigerad från den förväntade funktionaliteten. I detta fall 

omdirigeras slutanvändaren två gånger vid uppsägning av medlemskap.  

 

 
 

Figur 20 - Nagging - hämtad från www.primevideo.com 
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Nedan illustreras en påträffad privacy zuckering, se figur 21. För att kunna registrera ett konto 

på HBO Max är kunden tvungen att godkänna streamingtjänstens integritetspolicy. Väljer 

kunden att läsa integritetspolicyn, som är väldigt omfattande, framkommer det att HBO Max 

ger tredjeparts-partner tillgång till kundens personuppgifter. För att kunden ska upptäcka att 

den ger HBO Max tillåtelse att ge ut ens personliga uppgifter behöver kunden läsa igenom 

denna integritetspolicy. Enligt Gray et al. (2018) är det likväl privacy zuckering, trots att 

kunden godkänner avtal där hen tillåter att personlig information säljs vidare. 

 

 
Figur 21 - Privacy zuckering - hämtad från www.hbomax.com/se/sv 
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Nedan visas en påträffad roach motel, se figur 22. När kunden vill säga upp sitt abonnemang 

genom mobilapplikationen visas det ett meddelande att kunden måste logga in på den plattform 

där kontot är skapat, vilket i detta fall är på webbsidan. Detta försvårar för kunden att kunna 

säga upp sitt abonnemang på ett smidigt sätt. I figur 5 visas det ett exempel på en roach motel, 

där processen för att säga upp sitt abonnemang är försvårad genom att kunden måste ringa 

kundtjänsten för att avsluta abonnemanget.  

 

 

 

Figur 22 - Roach motel - hämtad från Paramount+ 
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Nedan illustreras en påträffad forced continuity, se figur 23. Användargränssnittet gör det 

tydligt för kunden att streamingtjänsten kan prövas utan krav på betalning. När kunden väl 

registrerar ett konto är betalningsinformation dock obligatorisk att fylla i. Gratisperioden avser 

endast de första sju dagarna och därefter debiteras kunden 69kr/månad. Ifall kunden glömmer 

att säga upp abonnemanget inom sju dagar kommer således 69kr debiteras. Enligt Gray et al. 

(2018) innebär forced continuity bland annat att nyttja kunders oförmåga att komma ihåg att 

säga upp sina abonnemang i tid. I figur 6 visas det ett exempel på forced continuity. I exemplet 

erbjuds slutanvändaren en gratis testperiod som sedan övergår till ett betalande abonnemang 

när testperioden är över förutsatt att kunden inte avslutar abonnemanget i tid.   

 

 
 

Figur 23 - Forced continuity - hämtad från Apple TV+ 
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Nedan illustreras en påträffad hidden information, se figur 24. Som inloggad kund på Disney+ 

framgår det inte tydligt var man säger upp sitt abonnemang. Funktionaliteten är “gömd” bakom 

knappar med något opassande namn som inte nödvändigtvis representerar den förväntade 

funktionaliteten. För att avsluta sitt abonnemang måste man först klicka sig fram till menyn för 

hantering av abonnemanget. Dit tar man sig genom att klicka på “Disney+ (Månadsvis)” vilket 

kan framstå som information snarare än en knapp med bakomliggande funktionalitet. Det går 

att avsluta sitt abonnemang, men funktionaliteten kan upplevas svår att hitta. I figur 9 

presenteras ett exempel på hidden information. I exemplet återfinns en på förhand ikryssad 

checkbox i en drop-down meny. Att checkboxen är ikryssad innebär att man som kund 

godkänner att man läggs till i nyhetsbrevet. För att hitta checkboxen måste man som kund 

klicka på drop-down menyn, vilket bidrar till att informationen kan upplevas svår att upptäcka. 

Det är inte uppenbart för kunden att funktionalitet gömmer sig under drop-down menyn. 

 

 
 

Figur 24 - Hidden information - hämtad från Disney+ 
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Nedan visas en påträffad toying with emotion, se figur 25. I detta fall vill kunden avsluta sitt 

abonnemang på HBO max. När kunden har angett att hen vill säga upp abonnemanget visas ett 

erbjudande där kunden kan få “en ordentlig rabatt” om hen väljer att byta till ett årligt 

abonnemang. Detta spelar på kundens känslor av att hen sparar pengar genom att byta 

abonnemang istället för att säga upp det. Enligt Gray et al. (2018) handlar toying with emotion 

om att spela på slutanvändarens känslor för att få den att genomföra en specifik handling. I 

figur 10 visas ett exempel på toying with emotion. I exemplet lockar hemsidan kunden med en 

rabatt på 20 procent om hen väljer att prenumerera på nyhetsbrevet. Det andra alternativet vore 

att tacka nej till erbjudandet. För att tacka nej är kunden tvungen att klicka på en knapp vilken 

spelar på kundens känslor. Knappen är formulerad på ett sätt som eventuellt får kunden att 

uppleva en känsla av att hen går miste om ett bra erbjudande, likt den påträffade toying with 

emotion nedan. 

 
 

Figur 25 - Toying with emotion - hämtad från HBO max 
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4.2 Sammanställning av påträffade dark patterns 

Nedan följer en övergripande bild av resultatet för streamingtjänsternas webbsidor, se tabell 2. 

Tabellen visar vilka och hur frekvent de olika dark patterns påträffades på respektive 

streamingtjänst. Det framgick att det finns en tydlig spridning av dark patterns på de undersökta 

webbsidorna. Mängden dark patterns på respektive webbsida är förhållandevis likt. Däremot 

sticker en streamingtjänst ut. Prime video står för 35 procent av de identifierade dark patterns 

som datainsamlingen för webbsidorna resulterade i. 

 

 

Tabell 2 - Visar förekommandet av dark patterns på utvalda streamingtjänsters 

webbsidor 
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Tabell 3 visar vilka och hur många dark patterns som identifierades på streamingtjänsternas 

mobilapplikationer. På samtliga streamingtjänsters mobilapplikationer förekom det dark 

patterns, men i olika mängd och typer. Disney+ hade sex dark patterns och var därmed den 

streamingtjänst som hade flest dark patterns. Netflix hade ett dark pattern och var således den 

streamingtjänst med minst antal dark patterns.   

 

 

Tabell 3 - Visar förekommandet av dark patterns på utvalda streamingtjänsters 

mobilapplikationer 
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Figur 26 visualiserar hur stor procentandel av streamingtjänsternas webbsidor som innehöll 

respektive dark pattern. Exempelvis förekom privacy zuckering på samtliga streamingtjänsters 

webbsidor. Privacy zuckering handlar om att få kunder att dela med sig av mer information än 

vad de egentligen vill. Granskningen visade även att hidden costs, bait and switch och social 

pyramid inte påträffades på någon av webbsidorna.  

 

Figur 26 - Visar hur stor procentandel av streamingtjänsternas webbsidor som innehöll 

respektive dark pattern 
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Figur 27 visar hur stor procentandel av steamingtjänsternas mobilapplikationer som respektive 

dark pattern har anträffats på. Privacy zuckering och roach motel är de dark patterns som sticker 

ut med 88,9 respektive 77,8 procent. Roach motel handlar om att göra det enkelt för kunden att 

registrera sig för ett abonnemang men svårt om inte omöjligt att avsluta det. Resultatet visade 

även att hidden costs, bait and switch, preselection, trick questions och social pyramid inte 

förekom alls. 

 

 

Figur 27 - Visar hur stor procentandel av streamingtjänsternas mobilapplikationer som 

innehöll respektive dark pattern 
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I tabell 6 sammanställs förekomsten av de olika dark patterns som påträffats på 

streamingtjänsternas webbsidor, vilket förtydligas i figur 28. Av resultatet att döma framgår 

det att hälften av de dark patterns som det anpassade ramverket, se tabell 1 i avsnitt 2.2, 

innefattar är vanligt förekommande på streamingtjänsternas webbsidor. Resultatet påvisar även 

att den resterande hälften inte är lika förekommande, där tre dark patterns inte har förekommit 

överhuvudtaget. 

 

 

Tabell 6 - Sammanställning av vilka och 

hur frekvent de olika dark patterns har 

påträffats på webbsidorna. Presenteras  

 

Figur 28 - Förtydligande av tabell 6, mer 

specifikt kolumnen “procentandel” 

gör även den procentandel som 

respektive dark pattern utgör av totalen 
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Tabell 7 och figur 29 demonstrerar antalet dark patterns som har anträffats på 

streamingtjänsternas mobilapplikationer. Resultatet visar att privacy zuckering och roach motel 

är vanligast förekommande på mobilapplikationerna.  

 

Tabell 7 - Sammanställning av vilka och 

hur frekvent de olika dark patterns har 

påträffats på mobilapplikationerna. 

Presenteras gör även den procentandel  

Figur 29 - Förtydligande av tabell 7, mer 

specifikt kolumnen “Procentandel”. 

som respektive dark pattern utgör av 

totalen. 
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Nedan följer en tabell och ett diagram, se tabell 8 och figur 30. Tabellen och diagrammet 

presenterar ett förhållande streamingtjänster emellan vad gäller mängden identifierade dark 

patterns på respektive webbsida. Det blir tydligt vilka streamingtjänster som sticker ut, åt det 

positiva och det negativa. På Discovery+ webbsida påträffades endast två dark patterns medan 

det på Prime videos webbsida på andra änden av tabellen upptäcktes 21 dark patterns. 

     

Tabell 8 - Visar hur många dark 

patterns som påträffades på respektive 

streamingtjänsts webbsida. 

Streamingtjänsterna är rangordnade 

från minst till flest antal dark patterns. 

 

 

Figur 30 - Förtydligande av tabell 8                  
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Tabell 9 rangordnar hur många dark patterns som respektive streamingtjänst innehöll från 

minst till högst. Figur 31 visualiserar hur mycket procent av alla dark patterns som fanns på 

respektive streamingtjänsts mobilapplikation. Granskningen visar att det på Netflix påträffades 

minst antal dark patterns medan det på Disney+ förekom flest dark patterns.  

 

 

Tabell 9 - Visar hur många dark 

patterns som påträffades på respektive 

streamingtjänsts mobilapplikation. 

Streamingtjänsterna är rangordnade 

från minst till flest antal dark patterns.                                                           

 

Figur 31 - Förtydligande av tabell 9  
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Figur 32 respektive figur 33 visualiserar hur många dark patterns som förekommit på de olika 

sidorna som granskats på webbsidorna och mobilapplikationerna. En majoritet av de påträffade 

dark patterns på webbsidorna förekom i samband med förstasidan, sidan för att registrera ett 

konto och sidan för att avsluta sin prenumeration. På mobilapplikationerna påträffades 

merparten av de upptäckta dark patterns på antingen sidan för att registrera ett konto eller sidan 

för att avsluta sin prenumeration. 

Figur 32 - Visar antalet dark patterns 

som påträffats på webbsidorna 

disponerat över de interna sidor som 

granskats. 

 

Figur 33 - Visar antalet dark patterns 

som påträffats på mobilapplikationerna 

disponerat över de interna sidor som 

granskats. 
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5. Diskussion 

Resultatet av vår studie visar att det påträffades dark patterns på samtliga streamingtjänster som 

har granskats, både på webbsidorna och mobilapplikationerna. Vi kan även konstatera att det 

finns märkbara skillnader mellan resultatet för webbsidorna respektive mobilapplikationerna, 

vilket kommer diskuteras mer ingående i avsnitt 5.3. Vidare blev det också tydligt att det både 

finns likheter och skillnader med vårt resultat jämfört med tidigare forskning.  

 

5.1 Dark patterns på webbsidorna  

Mathur et al. (2019) studie, se avsnitt 2.1, avgränsade sig till webbshoppar och vidare också 

vilka och hur många dark patterns som förekom på webbshopparna. En stor skillnad mellan 

deras och vår studie är att deras analys av IT-artefakterna, det vill säga webbshopparna, 

genomfördes med hjälp av ett automatiserat verktyg. Likt vår studie har Mathur et al. (2019) 

fokuserat på en specifik typ av webbsida, i deras fall webbshoppar. Deras resultat påvisar en 

liten spridning vad gäller olika sorters dark pattern på de undersökta webbshopparna vilket är 

i linje med vårt resultat.  

 

En stor skillnad mellan vårt resultat och det resultat Mathur et al. (2019) redogör för är den 

totala förekomsten av dark patterns i förhållande till antalet studieobjekt. Deras automatiska 

analysverktyg bidrog till att 1818 dark patterns påträffades, spridda över 1254 webbsidor. Det 

innebär att endast 11,1 procent av samtliga webbsidor innehöll någon form av dark pattern 

baserat på det resultat som det automatiska verktyget gav upphov till. Vårt resultat påvisade 

däremot att det påträffades minst ett dark pattern på respektive webbsida, vilket betyder att vi 

har bedömt att det förekom dark patterns på samtliga webbsidor i vår studie. Mathur et al. 

(2019) analysverktyg kan endast analysera webbsidornas textuella data och struktur genom att 

granska källkoden. De nämner själva att deras tillvägagångssätt, syftat på det automatiska 

analysverktyget, innebär konsekvenser för deras resultat. Analysverktyget i fråga kan inte 

observera dark patterns som är utformade med hjälp av design, färg och andra icke textuella 

attribut (Mathur et al, 2019). Detta medför att analysverktyget kan ha missat vissa dark patterns 

som nyttjar visuella designelement och i förlängningen grundar sig i slutanvändarens känslor.  

 

Analysverktyget som Mathur et al. (2019) har använt sig av har endast granskat produktsidan 

och sidan där kunden genomför köpet på respektive webbshop. Detta gör att deras studie inte 

avhandlar andra typer av sidor som vår studie har granskat, exempelvis förstasidan, 
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registreringssidan och mina sidor. Resultatet av vår studie visade att de vanligaste sidorna där 

dark patterns påträffades var förstasidan, sidan för att registrera konto och sidan för att avsluta 

abonnemang, se figur 32. Samtliga tre sidor exkluderades från Mathur et al. (2019) urval av 

granskade sidor. Att Mathur et al. (2019) inte granskade lika många sidor som vår studie 

avhandlade kan förklara att våra resultat skiljer sig åt.   

 

En annan väsentlig skillnad är att vi endast granskade sidor med betalvägg, således krävdes det 

att ett konto skapades för att ta del av innehållet. I samband med registreringstillfället 

påträffades privacy zuckering på samtliga webbsidor i vår undersökning. Att vi upptäckte 

privacy zuckering på samtliga webbsidor behöver inte nödvändigtvis betyda att det är vanligt 

förekommande överlag på webbsidor utan att de vanligen påträffas i samband med registrering 

av konton på diverse webbsidor. Webbshoppar kräver vanligtvis inte att kunden skapar ett 

konto för att gå till väga med ett köp, således är privacy zuckering ett dark pattern som 

rimligtvis inte påträffas på webbshoppar. I fallet med Mathur et al. (2019) resultat så 

anträffades inte privacy zuckering överhuvudtaget.  

 

5.2 Dark patterns på mobilapplikationerna 

Som tidigare redogjorts i avsnitt 2.1 genomförde Di Geronimo et al. (2020) en studie om hur 

vanligt förekommande dark patterns är på de populäraste mobilapplikationerna, för åtta olika 

kategorier. Vi har liksom Di Geronimo et al. (2020) också utgått från popularitet vid vårt urval 

av mobilapplikationer. De nio streamingtjänster som valdes ut för denna studie var nämligen 

de nio största streamingtjänsterna i Sverige (Blomberg, 2021). Till skillnad från Di Geronimo 

et al. (2020) har vi fokuserat på en specifik kategori och därför ser vi rimligtvis inte en lika stor 

spridning vad gäller olika sorters dark patterns på våra granskade mobilapplikationer.  

 

Resultatet av Di Geronimo et al. (2020) studie visade att false hierarchy var vanligast 

förekommande då det påträffades på 61 procent av de granskade mobilapplikationerna. Vidare 

anträffades preselection (60%), nagging (55%) och roach motel (41%). De nämnda dark 

patterns sticker ut i studien men det finns flera andra dark patterns som också påträffades 

frekvent. Eftersom urvalet som Di Geronimo et al. (2020) använde i sin studie utgjordes av 

mobilapplikationer från åtta olika kategorier så granskades flera olika typer av 

mobilapplikationer. Exempelvis granskades webbshoppar, mobilspel och streamingtjänster. I 

avsnitt 2.2.1 argumenterar vi för våra val att exkludera olika dark patterns som därmed inte 
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utgjorde en del av vårt teoretiska ramverk för denna studie. Med samma argument för varför 

vi ansåg att olika dark patterns var orimliga att påträffa på streamingtjänster så finns det belägg 

för varför de skulle påträffas på andra sorters av mobilapplikationer. Eftersom Di Geronimo et 

al. (2020) har granskat flera olika typer av mobilapplikationer finns det därmed belägg för att 

olika dark patterns förekommer på olika sorters mobilapplikationer. Vi anser därför att de 

kommer fram till ett rimligt resultat då studien omfattar åtta olika kategorier av 

mobilapplikationer. Resultatet är rimligt eftersom det påvisar en stor spridning vad gäller 

förekommandet av olika sorters dark patterns. 

 

De vanligaste dark patterns som påträffades på mobilapplikationerna i vår granskning av 

streamingtjänster var privacy zuckering (89%), roach motel (78%) och forced continuity 

(44%). Gemensamt för vår och Di Geronimo et al. (2020) studie är att roach motel sticker ut i 

form av vanligt förekommande i förhållande till de andra typerna av dark patterns. Trots att 

roach motel var relativt vanligt i båda studierna så förekom den betydligt oftare i vår studie, i 

förhållande till förekomsten av de andra dark patterns som vårt ramverk innefattade. En 

anledning till det är att Di Geronimo et al. (2020) inte registrerade sig på mobilapplikationer 

med betalvägg, med undantag från Netflix. Detta medförde även att de beslutade sig att anpassa 

sitt ramverk genom att ta bort irrelevanta kategorier för deras studie, som exempelvis forced 

continuity. Till skillnad från deras studie krävdes det av samtliga av våra studieobjekt att 

registrera sig för att ta del av det innehåll som streamingtjänsten erbjöd. Detta innebär att Di 

Geronimo et al. (2020) troligtvis hade erhållit ett betydligt högre utfall av dark patterns såsom 

privacy zuckering, roach motel och forced continuity ifall de granskat fler mobilapplikationer 

med betalvägg.  

 

5.3 Jämförelse mellan webbsidorna och mobilapplikationerna  

Trots att vi granskade samma streamingtjänster på deras webbsida respektive mobilapplikation 

så skiljde sig resultatet mycket. Den mest väsentliga skillnaden var antalet dark patterns som 

påträffades på webbsidorna kontra mobilapplikationerna. Det har bedömts förekomma 60 dark 

patterns på webbsidorna medan det på mobilapplikationerna bedömts förekomma 28 dark 

patterns. Det påträffades således mer än dubbelt så många dark patterns på webbsidorna jämfört 

med mobilapplikationerna. Den största skillnaden mellan webbsida och mobilapplikation 

återfanns på Prime video. På Prime videos mobilapplikation kunde vi identifiera fem dark 

patterns medan vi påträffade 21 dark patterns på Prime videos webbsida.  
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Roach motel var ett dark pattern som påträffades mer frekvent på streamingtjänsternas 

mobilapplikationer än webbsidor. Hos sju av nio streamingtjänster var det inte möjligt att 

avsluta abonnemanget via mobilapplikationen. I stället blev man uppmanad att besöka 

streamingtjänstens webbsida för att avsluta abonnemanget. Roach motel påträffades även på 

webbsidorna. Där användes de i stället för att göra det otydligt för kunden var funktionen för 

att avsluta sitt abonnemang kunde lokaliseras. Funktionaliteten för att säga upp sitt 

abonnemang blev därmed svårtillgängligt och därför bedömdes de påträffade mönster i 

designen att vara roach motel. 

 

Gemensamt för både webbsidorna och mobilapplikationerna i vår undersökning var att bait 

and switch, social pyramid och hidden costs inte framkom alls enligt vår bedömning. Innan 

undersökningen påbörjades såg vi det som fullt rimligt att vi skulle påträffa dem, vilket är 

anledningen till att vi behöll dem i vårt anpassade ramverk. Vi såg det som mest sannolikt att 

hidden costs skulle påträffas i granskningen, eftersom det handlar om att gränssnittet 

presenterar nya kostnader för kunden i ett sent skede. Vid betalning av abonnemang på både 

webbsidor och mobilapplikationer framgick det tydligt hur mycket det valda abonnemanget 

kostade och det tillkom inga nya kostnader i ett senare tillfälle.  

 

Jämför man resultaten med varandra, vilka upptäckter vi gjort på webbsidorna kontra 

mobilapplikationerna, så tydliggörs en skillnad. Det framgår att det på webbsidorna mer 

genomgående påträffats dark patterns som tydligt kan härledas till framför allt registrering av 

konto och vidare också teckning av abonnemang. Som tidigare nämnt återfanns inte all 

nödvändig funktionalitet på mobilapplikationerna, vilket huvudsakligen var funktionen för att 

avsluta sitt abonnemang. Således framgår det därmed också att det på mobilapplikationerna 

mer frekvent förekom dark patterns som kan härledas till uppsägning av ett abonnemang.  
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6. Slutsats och bidrag  

 

● I hur stor utsträckning förekommer olika dark patterns inom streamingtjänster? 

Denna uppsats har bedömt att dark patterns är vanligt förekommande på streamingtjänsternas 

användargränssnitt. Totalt sett påträffades 88 dark patterns utspridda över 18 it-artefakter. 

Samtliga 18 it-artefakter som uppsatsen granskat innehöll åtminstone ett dark pattern. Däremot 

var det genomsnittliga förekommandet av dark patterns för respektive it-artefakt mer frekvent 

än så, vilket summan av de påträffade dark patterns redogör för.  

 

● Vilka typer av dark patterns används på streamingtjänster? 

Av de tolv kategorier av dark patterns som vårt anpassade ramverk innehöll påträffades nio av 

dem på streamingtjänsterna. Hidden costs, bait and switch och social pyramid var de dark 

patterns som inte framkom under granskningen. Nedan listas alla påträffade dark patterns, från 

flest till minst antal. Antalet dark patterns presenteras i parentesen bredvid respektive kategori. 

 

1. Privacy zuckering (17)  

2. Forced continuity (14) 

3. Toying with emotion (14) 

4. Hidden information (11) 

5. Nagging (11) 

6. Roach motel (9) 

7. False hierarchy (8) 

8. Preselection (2) 

9. Trick questions (2) 

 

● Vilka likheter och skillnader finns det mellan streamingtjänsternas webbsida 

kontra mobilapplikation vad gäller förekomsten av dark patterns? 

Studien har visat på att dark patterns är vanligare på streamingtjänsternas webbsidor jämfört 

med mobilapplikationer. På webbsidorna påträffades det 60 dark patterns medan det på 

mobilapplikationerna påträffades 28 dark patterns. Det förekom därmed mer än dubbelt så 

många dark patterns på webbsidorna kontra mobilapplikationerna. Prime video var den 

streamingtjänst där antalet dark patterns skiljde sig mest mellan webbsida och 
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mobilapplikation. På Prime videos webbsida påträffades 21 dark patterns medan det framkom 

fem dark patterns på mobilapplikationen.  

 

De flesta dark patterns påträffades i samband med förstasidan, när kunden tecknade ett 

abonnemang och när kunden avslutade sitt abonnemang.  

 

6.1 Begränsningar 

Genom hela studien har vi strävat efter att granskningen ska genomföras så objektivt som 

möjligt. Detta eftersom vi ville undvika att studien skulle genomsyra subjektivitet vilket hade 

påverkat hållbarheten negativt. Båda författarna för denna studie har därför gjort alla 

granskningar gemensamt för att samtliga streamingtjänster ska bedömas likvärdigt. 

Streamingtjänsterna måste bedömas likvärdigt för att undvika att resultatet kan bedömas vara 

missvisande och således påverka hållbarheten negativt. 

 

Under granskningen uppstod ständiga diskussioner om huruvida ett designelement var ett dark 

pattern eller inte. När sådana diskussioner uppstod gick vi tillbaka och jämförde med tidigare 

påträffade dark patterns samt vetenskapligt grundade exempel, se avsnitt 2.2, för att göra en 

konsekvent bedömning. Med tanke på att det emellanåt varit svårt att göra konsekventa 

bedömningar på samtliga streamingtjänster anser vi att ett automatiserat verktyg skulle ha 

kunnat kompletterat vår granskning. Ett automatiserat verktyg hade även underlättat arbetet att 

relatera studiens resultat till tidigare forskning. Mathur et al. (2019) har exempelvis använt ett 

automatiserat verktyg vid deras granskning av webbshoppar. Det finns dock vissa 

begränsningar med ett automatiserat verktyg, vilket vi har beskrivit i avsnitt 5.1. 

 

För att ramverket av Gray et al. (2018) skulle passa in i vår granskning av streamingtjänster 

valde vi att anpassa det. Anpassningen gjordes genom att fem kategorier togs bort som var 

irrelevanta för vår studie. Av de borttagna dark patterns så anser vi att Aesthetic manipulation 

skulle kunnat vara kvar i ramverket, eftersom det hade underlättat vid jämförelsen med tidigare 

forskning, se avsnitt 2.2 för motivering varför den togs bort.  
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6.2 Bidrag och vidare forskning: 

Vi anser att studien bidrar med att kunder blir medvetna om att dark patterns används på 

streamingtjänster, men även också hur de används. Med den vetskapen anser vi att studien även 

bidrar till att kunder blir medvetna om hur dark patterns påverkar dem. Eftersom det inte har 

forskats om hur dark patterns skiljer sig på streamingtjänsternas webbsidor kontra 

mobilapplikationer så har vår studie bidragit till ny kunskap. Vidare har vår studie påvisat att 

det finns behov av vidare forskning inom ämnet dark patterns. Ett intressant framtida 

forskningsområde skulle vara att undersöka varför det skiljer sig mycket mellan webbsidor och 

mobilapplikationer när det kommer till användningen av dark patterns. 
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