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Mission Statements

„To give everyone the power to create and

share ideas and information instantly, 

without barriers.“

„Unsere Mission ist es, allen eine Stimme 

zu geben und ihnen die Welt zu zeigen.“

„To give people the power to share and

make the world more open and

connected.“

„To organize the world‘s information and

make it universally accessible and useful.“



Datenökonomie

• soziale oder doch ökonomische Ziele?

• gesellschaftliche Verantwortung?

Werbemittel-
kontakt

Abhängigkeiten 
von Plattformen

Designentscheidungen / 
Gestaltung der 
Benutzeroberflächen

Interaktions-
maximierung

Quelle:https://openclipart.org/detail/222589/money



Medienwirkungen

• Social-Media-Plattformen 

haben Einfluss auf…

• individuelles Wohlbefinden

• öffentlichen Diskurs

• Politik

• Bedarf nach Regulierung?

• Gesetze?

• Technikverweigerung?

• Design?



Design

• Gestaltung von Benutzeroberflächen beeinflusst 

Nutzerverhalten

• Anleihen aus den Bereichen Persuasive Computing / 

Psychologie / Captology (Computer Aided Persuasive 

Technology)

• bislang: Designentscheidungen mit dem Ziel der 

Interaktionsmaximierung



Interaktions-
maximierung



Interakt ionsmaximierung – Abhängigkei t

• Abhängigkeit ist Fakt

• Doch wie ist sie entstanden?

Quelle: http://journal.media-culture.org.au/files/journals/1/articles/1009/supp/1009-4080-1-SP.png



Interakt ionsmaximierung – Abhängigkei t

• Anleihen aus der Casino-Technik

• Konditionierung durch zufällig 

gestreute Belohnungen 

• Slotmaschine Smartphone

• „pull to refresh“

• kleine rote Punkte bestimmen 

unseren Alltag

Quelle: 
http://openclipart.org/image/800px/svg_ to_

png/185039/1381937672.png

Quelle: https://i.stack.imgur.com/a0DYs.png

Quelle: 
https://www.flickr.com/photos/cote/14119699604



I n t e r a k t i o n s m a x i m i e r u n g  – A u f m e r k s a m ke i t s f a n g

• Notifications

• visuell

• auditiv

• haptisch

• by default aktiviert

• circa 150 

„Smartphonechecks“ 

täglich
Quelle: https://i.stack.imgur.com/3BsBc.png



Interaktionsmaximierung – Nudging

• Beispiele

• Video-

Autoplay

• endloses

Nachladen 

(behoben)

• kein Post

ohne Feed

Quelle: https://www.jedanews.it/blog/wp-
content/uploads/2017/09/video-facebook-riproduzione-

automatica.jpg

Quelle: https://i0.wp.com/www.htxt.co.za/wp-
content/uploads/2016/01/netflix.png?resize=658%2C370&ssl

=1



I n t e r a k t i o n s m a x i m i e r u n g  – R e z i p r o z i t ä t  u n d  s o z i a l e r  D r u c k

• Kommunikation wird 

durch 

Designentscheidungen 

gezielt angeregt

• Antwortzeiten werden 

sozial interpretiert

• blaue Haken, Tipp-

anzeigen, Streaks

Quelle: https://cdn-images-1.medium.com/max/1600/1*0TON-J0aPTux_5IB-
v5l_Q.jpeg



Interakt ionsmaximierung – Personal is ierung

• Nutzer/innen bewegen sich 

in „Echokammern“ / 

„Filterblasen“

• Kontakt nur mit Inhalten, die 

den eigenen Interessen 

entsprechen

• „Autopropaganda“

• vom Mainstream zu den 

Extremen

Donald Trump Speech

Nächstes Video: Why Guns are important

Nächstes Video: Supremacist Rant

Nächstes Video: Holocaust Denial

Quelle: 
https://porcelainfacespa.c
om/blog/vegetables-for-

your-skin/

Quelle: 
https://factly.in/ugc-

requests-
universities-ban-

junk-food//



I n t e r a k t i o n s m a x i m i e r u n g  – S y s t e m - 1 - I n t e r a k t i o n e n

*impulsive Entscheidung* 

Das muss ich retweeten/

kommentieren! Ich bin 

empört!

Das Folk liegt am Boden!!11!!elf!1!! 

Noch mehr flüchtlinge? Geht gar 

nicht. #afd #merkelscheiße

• Kommentieren, Sharen, Reacten, 

Retweeten kann schnell, emotional, 

mühelos, impulsiv geschehen

• Umgehung von System-2-Kognitionen 

(kein tiefes Verstehen, Reflexion)

System 1 System 2

schnell langsam

emotional rational

fehlerhaft wenig
fehlerhaft

immer
„aktiviert“

selten 
„aktiviert“

unbewusst bewusst

mühelos anstrengend

impulsiv willentlich

Trigger System-1-Reaktion Verbreitung

Quelle: 
http://aestheticblasphemy.com

/blog/book-reviews/non-
fiction/book-review-thinking-

fast-and-slow-by-daniel-
kahneman/412



Folgen der Interaktionsmaximierung

Designentscheidung Auswirkung

Abhängigkeit • Verringertes Wohlbefinden
• Zeitverschwendung

Aufmerksamkeitsfang • Schwindende Konzentrationsfähigkeit
• „Skimming“ statt verstehendes Lesen
• Informationen nur im Kurzzeitgedächtnis

Nudging • Verhaltensmanipulation
• Zeitverschwendung

Reziprozitätsdruck • Kommunikationsstress
• Ablenkung

Personalisierung • fehlende Weltbildkorrektur
• Fragmentierung von öffentlichen Diskursen
• Radikalisierung

System-1-Fokus • kein „vernünftiger“ öffentlicher Diskurs
• Polarisierung / Radikalisierung
• Negative Emotionen
• Empörung
• Hate-Speech



Besseres Design



Besseres  Des ign  – System-2- Interakt ionen

*impulsive 

Entscheidung* Das 

muss ich retweeten

und kommentieren! 

Ich bin empört!

Das Folk liegt am Boden!!11!!elf!1!! 

Noch mehr flüchtlinge? Geht gar 

nicht. #afd #merkelscheiße

Trigger System-1-Reaktion Unterbrechung
• Interaktions-

kaskaden

verlangsamen

• Hürden erstellen beim

• Posten

• Kommentieren

• Sharen

• Beispiel Tech-Blog NRKbeta

• Nutzer/innen müssen

Quiz beantworten

Du scheinst gerade eine impulsive 

Entscheidung zu treffen. Willst du 

das wirklich retweeten? Denk bitte 

daran, dass bestimmte Inhalte 

andere Menschen verletzen 

können.

Machine
Learning –
Natural 
Language 
Unterstandi
ng (NLU)

Quelle: https://cdn.netzpolitik.org/wp-upload/2017/03/nrkbeta-kommentar-
730x484.jpg



Besseres  Des ign  – Abhängigkei tsvermeidung

Sie starten gerade eine App, die im 

Verdacht steht, abhängig zu machen. 

Wie viel Zeit wollen Sie mit der App 

verbringen?

15 Minuten

Sie haben die letzten 

15 Minuten mit der 

App verbracht. Wollen 

Sie die App nun 

schließen?

• Bewusste Technik-

nutzung fördern

• Anstöße zur Reflexion 

des Nutzungs-

verhaltens

Beispiel Produktivitäts-
App „Moment“

Quelle: https://www.apfelpage.de/wp-
content/uploads/2017/10/App-der-Woche-

Moment-564x272.png

Quelle: http://www.factorytwofour.com/wp-content/uploads/2015/11/Forest-App-Screenshots-1200x709.jpg

https://techcrunch.com/wp-
content/uploads/2018/07/YACU_EN.png?w=33
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Beispiel Produktivitäts-App „Forest“



Besseres  Des ign  – Abhängigkei tsvermeidung

• Facebook (inkl. 

Instagram) ist aktiv 

geworden

• neues Dashboard mit 

Nutzungszeiten

• Möglichkeit eines 

Zeitalarms

• temporäres „Muten“ 

von Push-Notifications

auf dem Homescreen
https://www.buzzfeednews.com/article/nicolenguyen/instagram-facebook-addiction-time-well-spent



Besseres Design – Notif ications

• Notifications sind standardmäßig deaktiviert

• Aktivierung erfolgt über Opt-In

• keine „Mehrfach-Notifications“

• Ton, Vibration, Startscreen,

Email, Benachrichtigungs-

zeile etc.

• nur noch Notifications

von Nachrichten von

„wichtigen“ Menschen

Du hast gerade die App XY installiert. XY 

kann Benachrichtigungen an dich schicken. 

Diese können dich allerdings ablenken. 

Willst du die Benachrichtigungen 

aktivieren?

□ Nein

□ Ja

□ nur LED

□ nur Vibration

□ nur Benachrichtigungsleiste

https://techcrunch.com/wp-
content/uploads/2018/07/unnamed.jpg?w=314



Besseres Design – Homescreen

• nur noch „wichtige“ Apps auf Homescreen

• Apps mit Suchtpotential so einrichten,

dass sie schwieriger zu starten sind

• im Menü „versteckt“

• durch Eintippen des Namens starten

Du hast die App XY heute 

bereits 24 mal gestartet und 

für 78 Minuten genutzt. Willst 

du sie erneut starten?



Besseres Design – Keine Metriken

• Metriken bewirken

• Konkurrenzdenken

• Wettbewerbsstress

• Vergleichszwang

• Neid

• Anerkennungsgier

• Metriken entfernen

• Beispiel 

„Demetricator“
Quelle: https://bengrosser.com/wp-content/resources/fbd-home-master.gif



Besseres Design – Pull  statt Push

Pull

Push

• Informationen werden 

entweder gezielt aus 

den Netz „gezogen“

• oder Informationen 

werden zu den 

Nutzer/innen „gepusht“

Unternehmen entscheiden

Nutzer/innen entscheiden

Quelle: 
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/7/77/HK_Wan_Chai_Libr

ary_ Inside_Bookcase_a.jpg/1280px-
HK_Wan_Chai_Library_ Inside_Bookcase_a.jpg

Quelle: http://www.pngall.com/wp-
content/uploads/2016/07/Social-Media-PNG-

File.png



Besseres Design – Feedsortierung

Welche Inhalte präferierst du in deinem Feed?

□ Politik [einseitig vielseitig]

□ Umgang [rau nett]

□ Inhalt [unterhaltend anspruchsvoll]

□ Freunde [enge alle]

□ Aktualität [wichtig unwichtig]

□ Menge [viel wenig]

□ ...

• individuelle Anpassung des

Feeds

• andere Reactions

• bislang „Like“, „Love“, 

„Haha“, „Wow“, „Traurig“, 

„Wütend“

• was ist mit „diskriminierend“, 

„verletzend“, „sinnlos“ 

„respektvoll“, „aufbauend“, 

„bereichernd“ etc.?

Bislang bestimmet unser 

Standardalgorithmus, dass denjenigen 

Inhalten Relevanz beigemessen wird, mit 

denen wir glauben, dass du am ehesten 

interagieren wirst. Du kannst jedoch auch 

selbst bestimmen, wie du Relevanz verteilen 

willst!



Besseres Design – Filterblasen

• Präsentation von Content der politischen 

„Gegenseite“ kontraproduktiv

• Personalisierungskriterien transparent 

machen

Du willst den Artikel des Breitbart 

News Network teilen. Dies werden 

jedoch wahrscheinlich nur 

Kontakte von dir sehen, die 

ohnehin einer Meinung sind mit 

dem Inhalt des Artikels. Trotzdem 

teilen?



Besseres Design – Fake-News

• Markierung von oder 

Warnung vor

Fake-News 

kontraproduktiv

• Kontext-

anreicherung

von Nachrichten

• „related stories“

Du hast gerade einen Artikel der 

Flat Earth Society gelesen. Das 

könnte dich auch interessieren:

https://de.wikipedia.org/wiki/Erde



Fazit



Fazit

• Designveränderungen widersprechen perfektionierter 

Datenökonomie

• Plattformbetreiber werden nicht selbst aktiv

„It’s advertising that incentivizes platforms to monetize our attention. It’s 

advertising that incentivizes platforms to reward sensationalist content that 

drives engagement. It’s advertising that incentivizes platforms to package 

our data to sell to third parties. Advertising is the root of the problem. 

Addictive design is just one of the results.”

Stolzoff, Simone (2018): Technology's "Time Well Spent" movement has lost its meaing (Quartz). Online verfügbar unter 

https://qz.com/1347231/technologys-time-well-spent-movement-has-lost-its-meaning/, zuletzt geprüft am 08.10.2018.



Fazit

• Veränderung des Geschäftsmodells?

• Verstaatlichung?

• Finanzierung aus Steuergeldern?

• Finanzierung aus Mining von Kryptowährungen?

• Finanzierung aus Nutzerbeiträgen?

• Nutzer „zahlen“ immer

• mit ihren Daten

• mit ihrem Wohlbefinden

• mit der Erosion gesellschaftlicher Werte

• mit der politischen Sicherheit

• oder eben mit Geld!
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