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BILD 1
LUDOGRAPH STUDIEMATERIAL - MODUL 3

Krokarna du inte ser: engagemangsdesign

Vissa spel ar svéra att ligga ifran sig for att de dr bra. Andra &r svéra att ldgga ifran
sig for att de dr byggda for det. Den hir modulen ger dig namnen pa monstren, och

att kunna namnge dem ér storre delen av skyddet.
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FOR PRESENTATOREN

Modulen tar 25-30 minuter. Den vander sig i forsta hand till larare och till alla som vill ha en grundférstéelse;
foraldrar har direkt nytta av igenkanningslistorna. Modul 4 férdjupar de monetara monstren.
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BILD 2

MAL OCH NYCKELBUDSKAP

Vad du tar med dig

— Monstren ar andliga och namngivbara. Det finns inte hundra trick, det finns ett dussin som aterkommer.
— Krokarna sorterar i tre familjer: tidsbaserade, monetara och sociala.

— Ett barn kan inte forvantas kanna igen moénstren. En vuxen som kan namnen kan det, och kan prata om
dem utan att doma spelet eller barnet.

— Malet ar inte att sluta spela. Malet ar att kunna skilja spelgladje fran speldesign som pressar.

LATTLAST

Vissa spel ar byggda sa att det ar svart att sluta spela.
Det ar inte barnets fel. Spelet anvander trick.
Tricken har namn. Har lar du dig namnen.

Nar du kan namnen kan du se tricken och prata om dem med barnet.
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BILD 3
CENTRALA BEGREPP

Orden vi anvinder

Morka monster (dark patterns)

Designval som far anvandaren att géra sadant hen inte tankt sig: stanna langre, klicka mer, kopa
mer. Begreppet myntades av Harry Brignull 2010.

Engagemangsdesign (engagement design)

Samlingsnamnet for spelmekanik vars uppgift ar att forlanga och aterkalla spelandet. Kallas i
forskningen ocksa tvangsmassig speldesign.

Beloningsslinga (compulsion loop)

Kretsloppet handling, beldning, ny handling. Slingan ar grunden i allt spelande. Den blir en krok
forst nar beléningen gors slumpmassig, tidsstyrd eller social.

Slumpmiissiga beléningar (variable rewards)

Beloningar som kommer oférutsagbart. Ovissheten i sig, inte beldningen, ar det som haller kvar

spelaren.
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BILD 4

BAKGRUND

Var kunskapen kommer ifran

— 2010: Harry Brignull myntar begreppet dark patterns for manipulativ design pa webben och startar den
offentliga katalogiseringen av monstren.

— 2013: Zagal, Bjork och Lewis publicerar den forsta forskningstaxonomin éver mdrka monster i spel:
tidsbaserade, monetara och sociala monster. Det ar den indelning som anvands har.

— 2025: Europaparlamentet antar en rapport om skydd av minderariga pa natet, med stod for att lootlador,
manipulativ design och mérka monster hanteras i EU:s kommande Digital Fairness Act (férslag vantat
under 2026).

FOR PRESENTATOREN
Poangen med &rtalen: det har &r inte en asiktsfrdga eller en moralpanik. Monstren ar beskrivna i
forskningslitteratur sedan over ett decennium och &r pé vag in i europeisk konsumentlagstiftning.
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VARFOR DET ANGAR VUXNA

Ingen jimn match

P& ena sidan: professionella designteam som méter, testar och justerar mekaniken mot data fran miljontals
spelare.

P& andra sidan: ett barn vars impulskontroll fortfarande utvecklas.

Foraldrarna kdnner av obalansen. Over 40 procent av foraldrar till barn 9-12 instammer helt i att sociala
medier och digitala spel ar beroendeframkallande. (Mediemyndigheten, 23 september 2025.)

Slutsatsen ar inte att stanga av spelen. Den ar att den vuxne behdver kunna det barnet inte kan: kanna
igen monstren.
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BILD 6

FAMILJ 1 AV 3

X

Tidsbaserade krokar

Mekanik som styr nér och hur ofta barnet spelar. Inte f6r att spelet blir roligare da,

utan for att franvaro ska kosta nagot.

— Motesbokaren: spelet bestammer tiden.

— Sviten: kedjan som inte far brytas.

— Investeringsfallan: timmarna som gor det dyrt att sluta.
— Radslan att missa: det tidsbegransade.

— Den oandliga loopen och notiserna som ropar tillbaka.

FOR PRESENTATOREN
De tre foljande bilderna gar igenom monstren med igenkanningstecken. Be garna gruppen ropa ut spel de
kanner igen monstren fran. Igenkanningen ar sjalva lektionen.
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BILD 7

TIDSBASERADE KROKAR - 1

Moétesbokaren, sviten och investeringstillan

Motesbokaren (appointment mechanic)

Spelet bestammer nar det ska spelas: skorden ar klar klockan sju, energin ar pafylld om fyra
timmar, dagens beldning galler bara i dag. Barnet slutar planera sin tid. Spelet planerar den.

Kanns igen i: Clash of Clans (byggtimer), Hay Day (skord), Candy Crush (liv som fylls pd med tiden)
Sviten (streak)

En obruten kedja av dagliga inloggningar som véxer i varde, och nollstélls vid ett enda uppehaill.
Det gor en ledig dag till en forlust. Kanns igen pa att barnet maste logga in, dven pa semestern,
aven sjuk.

Kanns igen i: dagliga inloggningsbeldningar i de flesta mobilspel; Snapchat-streaks och Duolingo ar samma mekanik
utanfor spelvarlden

Investeringsfillan (sunk cost / grinding)

Langa, repetitiva moment bygger upp ett nedlagt kapital av timmar som gor det kdnslomassigt dyrt
att sluta: "jag kan inte sluta nu, jag har lagt hundra timmar pa det har.”

Kanns igen i: sdsongspass som maste spelas klart, Idnga samlingar och nivaer i onlinespel
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BILD 8

TIDSBASERADE KROKAR - 2

Riadslan att missa
Ridsla att missa (FOMO, fear of missing out)

Tidsbegransade handelser, foremal och sdsonger som aldrig kommer tillbaka. Trycket kommer inte
frdn det som finns i spelet, utan fran det som forsvinner ur det.

Kanns igen i: butiken i Fortnite dar utbudet roterar dagligen, tidsbegransade handelser i Roblox-upplevelser, sdsonger
som tar slut

— Kanns igen pa orden: "bara i helgen”, "sista chansen”, "exklusiv”, nedrakningsur.

— Barnets upplevelse ar rationell. Missar man handelsen ar den faktiskt borta. Det ar designen som skapat
forlusten, inte barnet som overdriver.

— Sasongspass kombinerar ofta radslan att missa med investeringsfallan: den som képt passet maste spela
klart det innan sasongen tar slut.
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BILD 9

TIDSBASERADE KROKAR - 3

Den oéiindliga loopen och notiserna
Den oindliga loopen (endless loop)

Spel utan naturliga slut eller pauspunkter: alltid en runda till, alltid en beloning strax utom rackhall,
aldrig ett "kapitlet ar slut”. Att sluta kanns alltid som att avbryta.

Kanns igen i: Subway Surfers och andra "en runda till"-spel; korta videofléden bygger p& samma loop
Aterengagemangsnotiser (re-engagement notifications)

Spelet fortsatter prata nar det ar avstangt: "din by blir attackerad!”, "dina vanner spelar utan dig!”,
"din beldning vantar!”. Notisernas uppgift ar inte att informera. Den ar att avbryta det barnet gor i
stallet.

Kanns igen i: "din by blir attackerad!” (Clash of Clans), "dina vanner spelar utan dig!”

— Motdraget mot bada ar detsamma: skapa pauspunkterna sjalva, och stang av spelnotiser som standard.
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BILD 10

FAMILJ 2 AV 3

(3

Monetira krokar, i korthet

— Lootladan: ett kop med slumpat innehall. Man betalar for chansen, inte for saken. Mest kdnda exemplet:
spelarpaketen i EA Sports FC (tidigare FIFA).

— Valutafoérdunkling: riktiga pengar vaxlas till Robux, V-Bucks eller gems i flera lager, tills kronvardet inte
langre kanns.

— Betala-for-att-vinna: den som betalar far 6vertag. Gratisspelaren gors ldngsamt samre.

— Tidskrokar och pengakrokar samarbetar: den vars svit hotas erbjuds att képa sig fri fran vantan.

FOR PRESENTATOREN
Detta ar avsiktligt en oversikt. Modul 4, "Lootlador och Robux: spelens ekonomi”, dgnar en hel genomgang &t
valutakedjor, lootlddornas likheter med spel om pengar och vad svenska myndigheter sager.
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BILD 11

FAMILJ 3 AV 3 - DEL 1

)

Sociala krokar: forpliktelsen

Social forpliktelse (social obligation)

Mekanik som gor barnets franvaro till lagets problem: gilleuppdrag som kraver allas insats, gavor
som ska besvaras, lag som forlorar poang nar en medlem vilar. Barnet spelar inte langre for sin
egen skull. Det spelar for att inte svika.

Kanns igen i: klanuppdrag i Clash of Clans och Clash Royale, lag och gillen som kraver dagligt spelande

— Kanns igen pa "jag mdaste, annars forlorar laget”, eller spel direkt efter skolan for att gillet kraver det.

— Det hér ar den svaraste kroken att prata om, for den ar sammanvavd med nagot dkta och vardefullt:
barnets riktiga vanskaper.

— Samtalet ska darfor aldrig avfarda lojaliteten, utan hjalpa barnet se nar ett spel anvdnder den.
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BILD 12
FAMILJ 3 AV 3 - DEL 2

Sociala krokar: status och identitet

Statuskonsumtion (status consumption)

Utseenden, skins och marken vars varde ar att andra ser dem. Kladerna i spelet blir skolgardens
sociala valuta, och den som inte kdper syns.

Kanns igen i: skins i Fortnite och Roblox; att spela i standardutseendet kan ge kommentarer p& skolgarden
Identitetsinlasning (identity lock-in)

Konton, samlingar och nivaer som inte kan flyttas eller géras om. Ju aldre kontot blir, desto mer av
barnets historia och identitet bor i det, och desto dyrare kdnns varje tanke pa att sluta.

Kanns igen i: ett Roblox-konto med aratal av samlingar, ett Fortnite-konto med kdpta skins

— Bada monstren gor spelet till en plats man inte kan lamna utan social kostnad. Det ar inte ett barnproblem.
Vuxna kanner samma kraft i sina egna konton och floden.
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FRAN MONSTER TILL MATNING

Hur en metod gor detta till en sifira

| Ludographs oppet publicerade metodik beddms engagemangsdesignen som en egen riskkategori med
tio namngivna riskfaktorer, bland dem slumpmassiga beloningar, sviter och nara-vinster (nastan-traffar
som lockar till ett forsok till, ett klassiskt kasinogrepp).

Varje faktor beddms for sig, per spel. Ingen helhetskansla, inga tummar. En checklista.

Kategorin vager 45 procent av riskindexet, tyngst av alla riskkategorier, for det ar har obalansen mellan
designteam och barn ar som storst.

Metoden ar versionshanterad och fri att granska. Samma checklista fungerar utmarkt som vuxen-
checklista vid koksbordet.
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BILD 14

VAD MAN GOR

Fyra motdrag

— Lar er namnen, tillsammans. Ett barn som kan saga "det dar ar en svit” har redan tagit ett steg ut ur den.
Gor monsterjakt till en lek.

— Las kopen. Krav I6senord for varje kop pa alla plattformar. Ingen sparad betalning.
— Satt egna pauspunkter i spel som saknar dem: "en runda till, sen mellis” slar "sluta nu”.

— Notiser av som standard. Spelet ska inte kunna ropa pa barnet nar det gér nagot annat.
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BILD 15

KOPIERINGSUNDERLAG

Kroklistan

Hela taxonomin pd en sida. Skriv ut den har bilden ur modulens PDF och anvand den vid koksbordet, pa fritids
eller i klassrummet.

Tidsbaserade krokar

— Motesbokaren: spelet bestammer nar det ska spelas.

— Sviten: daglig kedja som nollstalls vid uppehall.

— Investeringsfallan: nedlagda timmar gor det dyrt att sluta.

— Radslan att missa: tidsbegransat som aldrig kommer tillbaka.
— 0Oandliga loopen: inga naturliga slut eller pauspunkter.

— Notiserna: spelet ropar nar det ar avstangt.

Monetira krokar

— Lootladan (betala for chansen), valutaférdunklingen (dolda kronor), betala-fér-att-vinna.

Sociala krokar

— Social forpliktelse (svika laget), statuskonsumtion (synas ratt), identitetsinldsning (kontot som inte kan
lamnas).
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BILD 16

DISKUSSIONSFRAGOR

Att prata vidare om

— Vilka av monstren kdnner du igen fran spel i din narhet? Vilka kdnner du igen fran dina egna appar?

— Var gar gransen mellan bra speldesign ("jag vill fortsatta”) och en krok ("jag vagar inte sluta”)? Hjalper
orden i den har modulen till att dra den?

— Hur pratar man om social forpliktelse utan att forminska barnets riktiga vanskaper?

— For klassrummet: vilka av ménstren finns aven utanfor spel, i sociala medier, i handel, i skolplattformar?
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BILD 17

KALLOR OCH AVSLUT

Killor

Brignull, H. (2010). Begreppet dark patterns och katalogiseringen av manipulativa designmonster,
ursprungligen pa darkpatterns.org, i dag deceptive.design.

Zagal, J. P., Bjork, S. & Lewis, C. (2013). Dark Patterns in the Design of Games. Foundations of Digital Games
2013. Taxonomin med tidsbaserade, monetara och sociala monster.

Mediemyndigheten (2025). Ungar & medier 2025 samt pressmeddelande 23 september 2025. Citerad uppgift:
over 40 procent av foraldrar till barn 9-12 instammer helt i att sociala medier och digitala spel ar
beroendeframkallande.

Europaparlamentet (2025). Rapport om skydd av minderariga pa natet (A10-0213/2025), antagen 26 november
2025, med st6d for att lootlador, manipulativ design och mérka ménster hanteras i EU:s kommande Digital
Fairness Act.

Ludograph (2026). Ludograph Scoring Methodology, version 1.3. Riskkategorin for engagemangsdesign: tio
riskfaktorer, 45 procent av riskindexet.

VECKANS UPPGIFT

Naista gang ett spel i din nirhet inte vill sldppa taget: vilken krok ar det? Siag dess

namn hogt. Det dr hela modulen, i en mening.
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https://www.deceptive.design/
http://www.fdg2013.org/program/papers/paper06_zagal_etal.pdf
https://mediemyndigheten.se/rapporter-och-analyser/ungar-medier/
https://via.tt.se/pressmeddelande/4064171/ny-statistik-anvandningen-av-digitala-medier-minskar-bland-yngre-barn?publisherId=3235838&lang=sv
https://www.europarl.europa.eu/doceo/document/A-10-2025-0213_EN.html
http://localhost:3000/sv/methodology?version=1.3

LICENS OCH KALLA

Modul 3 - Krokarna du inte ser: engagemangsdesign

Detta studiematerial ar fritt att anvanda, dela och bearbeta under licensen Creative
Commons Erkdnnande-DelaLika 4.0 (CC BY-SA 4.0). Ange Ludograph
(lumikin.org/sv/lar) som kalla och dela bearbetningar under samma licens.

Ludographs spelbetyg och betygsdatabas ar en separat tjanst och omfattas inte av
denna licens. Materialet hanvisar till den 6ppet publicerade, versionshanterade
metodiken pa lumikin.org/methodology; alla betygsexempel i materialet ar illustrativa.

Producerad av Ludograph, oberoende spelvagledning for foraldrar. Serien ar spelpositiv:
spel ar barns hobby och rattighet, och det ar designvalen, inte mediet, som avgor nyttan

BILD 18

och risken.
LUdograph UTFORSKA JAMFOR METODIK STUDIEMATERIAL DATAKVALITET BETYGSANDRINGAR oM
se SV
Spelbed()'mningarf(')'rankradei VANLIGA FRAGOR PRESS INTEGRITET VILLKOR RSS

barns utveckling

© 2026 LUDOGRAPH. LUDOGRAPH-BETYGEN GRUNDAR SIG PA VAR OBEROENDE BEDOMNINGSMETODIK.
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