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Einfihrung —
Bei der Erstellung von Software ist die Nutzung allgemein anerkannter Muster ublich. Ziel dieser Muster
Ist es das Benutzererlebnis moglichst angenehm zu gestalten. Der Einsatz bewahrter Muster bringt

Sicherheit und Stabilitat, ermoglicht spatere Erweiterungsmoglichkeiten und bringt viele weitere
Vorteile — flr Nutzer und Entwickler - mit sich.

Parship ¥

Entgegen dieser Pramisse des UX-Designs existiert eine bestimmte Gruppe an Mustern, welche dazu
genutzt werden, das Benutzererlebnis zu Gunsten des Softwarebetreibers zu beeinflussen. Diese sog.
.Dark Patterns” zielen auf die tiefen Bediirfnisse der Menschen ab. Durch ihren Einsatz wird die
Benutzerinteraktion mit verdeckter Intention gesteuert. Hierbei wird zunehmend auf kreativere Mittel
zurlckgegriffen. Diese werden von Chris Nodder in seinem wegweisenden Buch ,Evil by Design” als
Todsiinden kategorisiert, welches fur diese Ausarbeitung als Vorbild dient.
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Motivation, Ziel und Ausarbeitung

Dark Patterns beeinflussen den Nutzer unbewusst. Die Zielsetzung ist es einen Beitrag zur
Aufklarung und Identifikation von Dark Patterns zu leisten. Daruiber hinaus wird empirisch ermittelt,
wie stark sich die Wahrnehmung normaler Webseitenbenutzer und Experten in puncto Erkennung von
Dark Patterns unterscheidet.
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Envv-bv-Desirabilit i Es bezeichnet ein subjektives Mangelerlebnis und den damit
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| Gegenstandes oder Erreichen eines Zustands.
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Episode ,Freemium isn‘t free“

Katastrophal
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Methodik InSIth

Um Daten zu erheben erfolgt eine Einzelbefragung von :
Personen aus zwei Zielgruppen. Hierfir wurden finf Information des Probanden ‘
Personen der Gruppe "Unwissender" und vier Personen der
Gruppe "Experte" befragt. lhnen wurden jeweils funf reale
Webseiten gezeigt. Wahrend sie in zwei Beispielen .
Auffalligkeiten beschreiben sollten, mussten sie in den drei Vo Dar.l.( ittt i ;
anderen Fallen bestimmte Szenarien durchfihren und ihre ausgewahlt.en Kurzszenar.l.en
Gedanken formulieren. Die Protokolle der Befragungen = Demonstration und Hergnfuhrung
dienen der empirischen Auswertung. an einem simplen Beispiel

» Klarung: Hat der Proband die

Zusammenfassu ng Ergebnis Aufgabenstellung verstanden,

In der Auswertung ergaben sich durchweg verschiedene oSt erneut.es Belsple.l.
Ergebnisse fir die beiden Gruppen. Wahrend die = Testrunde mlt ausgewahlte.n :
Expertengruppe die meisten Patterns entdecken konnte, ist Kurz.szenar.l.en (Z'B' Lf?gen Al
das Ergebnis bei der Gruppe der Unwissenden nicht ganz so Profil an; Fgen S QiE Artikel
eindeutig. Der allgemeine Konsens der Probanden ist, dass dem Warenkorb hinzu; etc.)
die Uberpruften Patterns im Normalfall kein persénliches

Problem darstellen. Gleichzeitig konstituieren die Probanden

im Allgemeinen auch, dass bestimmte Patterns fir Laien

grolBere Probleme darstellen konnten.

Schritt 1: Probandengruppe:
~Unwissender”

Studenten des
Auswertung von Kennzahlen Masterstudiengangs

= Pattern-Detektionsrate Wirtschaftsinformatik
= Wie hoch ist die Detektion eines ohne Vorkenntnisse Uber
Patterns in einem Testszenario? Dark-Patterns

= Allgemeine-Problemrate

= Wie viele Probanden sehen in
einem Szenario allgemein ein
Problem?

= Personliche-Beeinflussungsrate

= Wie viele Probanden sehen sich
personlich beeinflusst?

Pattern wird erkannt

= Kernfragen

= Sieht Proband generell in der
Nutzung dieses Patterns eine
problematische Vorgehensweise

= |st das Pattern eine personliche
Beeinflussung fir den Proband
Pattern wird nicht erkannt

= Erneute Erlduterung am vorliegenden
Beispiel; Diskussion mit dem Probanden

= Fortsetzen der Testrunde mit
nachstem Beispiel

» Kurze Erlauterung der
Aufgabenstellung: Erkennung

Dieses Projekt erfolgt in zwei Schritten. Einerseits wird auf grafische Weise_in dieser Infografik ein Grundverstandnis von Dark Patterns geschaffen und andererseits im Rahmen einer schriftlichen Ausarbeitung eine empirische Analyse durchgefihrt.
Diese Infografik wurde von den.o.g. Studenten des Masterstudiengangs Wirtschaftsinformatik (M. Sc.) der Fachhochschule Dortmund im Rahmen.des Moduls ,Usability Engineering” (Dr. Andreas Harrer) erstellt.
Alle genutzten Quellen sind in“der schriftlichen Ausarbeitung dieser Arbeit aufgefiihrt. Esswurde ausschlielich quellfreies Bildmaterial verwendet.
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