Datenspenden und
digitale Souveranitat
- eine Untersuchung zu
Bedlirfnissen und
Einstellungen aus
Designperspektive

Masterthesis Interfacedesign Emilia Knabe



Durchfihrung des Forschungsprojekts

Datenspenden und
digitale Souveranitat
- eine Untersuchung
zu BedlUrfnissen und
Einstellungen aus
Designperspektive

Fachhochschule Potsdam
Masterthesis Interfacedesign

Verfasserin
Emilia Knabe

Matrikelnummer
19072

Betreuung
Prof. Constanze Langer
Marie Beuthel, M. A.

Bearbeitung im
Sommersemester 2021



Inhaltsverzeichnis

1 Abstract
2 Einleitung

3 Hintergrund und Forschungsstand
3.1 Uber das Forschungsprojekt DataSkop

3.2 Forschungsstand zu Datenspenden
mit vergleichbaren Projekten

3.3 Digitale Souveranitat

3.4 Problemstellung und Forschungsfragen

4 User Research Phase 1

4.1 Erster Workshop

4.2 Zweiter Workshop

4.3 Fazit und Reflexion der beiden Workshops

4.4 Verbildlichung der Erkenntnisse der Workshops

5 Entwurf

5.1 Von den Workshops zum Entwurf
5.2 Recherche fiir die drei Varianten
5.3 Wireframes

5.4 Wording

5.5 Screen Design

5.6 Gestaltungselemente

5.7 Beispielscreens

006

0or

012

013

014

014

018

026

032

033

038

039

044

045

046

049

052

6 User Resarch Phase 2
6.1 User Tests der drei Varianten

6.2 Fazit der User Tests

7 Empfehlungen fir die Gestaltung fir den
nachsten Launch des Datenspendeprogramms
im Forschungsprojekt DataSkop

8 Reflexion und Ausblick

9 Anhang

9.1 Links

9.2 Literaturverzeichnis

9.3 Abbildungsverzeichnis
9.4 Screens der drei Varianten

9.5 Eidesstaatliche Erklarung

058

068

Q72

Q78

084

086

089

090

122



1 Abstract

2 Einleitung



1 Abstract

Obwohl digitale Plattformen wie Instagram, YouTube oder Paypal tag-
lich von Millionen von Menschen verwendet werden, wissen die meis-
ten von ihnen wenig Ulber die Funktionsweise und die dahinterliegen-
den Entscheidungssysteme dieser Plattformen.

Ein Grund hierfir ist, dass sich lber die Algorithmen, die viele Ent-
scheidungsprozesse innerhalb dieser Plattformen steuern, von au3en
wenig erfahren lasst.

An diesem Punkt setzt das Forschungsprojekt DataSkop an, in dessen
Rahmen die vorliegende Thesis verfasst wurde. Ziel des Pilotprojekts
von DataSkop ist es, mithilfe von Datenspenden von YouTube-Nut-
zer:innen mehr Uber die Funktionsweise des Empfehlungsalgorithmus
von YouTube herauszufinden. Gleichzeitig sollen den Spender:innen
der YouTube-Daten anhand von Experimenten mit ihren eigenen Daten
im Rahmen eines Datenspendeprogramms Aspekte der digitalen Sou-
verdnitdt ndher gebracht werden.

Die vorliegende Thesis untersucht im Rahmen des Forschungspro-
jekts Bediirfnisse, Einstellungen und Erfahrungen zum Thema der
Datenspenden und der digitalen Souveranitat. Hierzu wurden zwei
Workshops durchgefiihrt. Auf Basis der Erkenntnisse der Workshops
wurden drei visuelle Strange von Screen-Designs als Vorschlage fiir
die Gestaltung des Datenspendeprogramms DataSkops ausgearbei-
tet. Die Screen-Designs wurden anschlieBend in drei moderierten
User Tests evaluiert. SchlieBlich wurden auf Basis der Erkenntnisse der
Workshops und der User Tests Empfehlungen fiir die Gestaltung des
Datenspendeprogramms DataSkops formuliert.
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2 Einleitung

Algorithmen und digitale Souveranitat

Digitale Plattformen wie Paypal, Instagram oder YouTube werden tag-
lich von Millionen von Menschen gerne genutzt. Sie haben unser Le-
ben in vielen Aspekten erleichtert, bequemer und unterhaltsamer ge-
macht. Von auf3en betrachtet sind die Angebote dieser Plattformen
benutzerfreundlich und zugénglich gestaltet. Doch was passiert im
Hintergrund dieser? Welche unserer persénlichen Daten werden ver-
wendet, sodass wir die Angebote dieser Plattformen auf eine so per-
sonalisierte und bequeme Weise nutzen kénnen?

Als Nutzer:innen kdnnen wir nur bedingt hinter die Fassaden schauen.
Die Empfehlungsprozesse der Algorithmen dieser Plattformen sind
von auBen nicht einsehbar. Sie stellen eine sogenannte Black Box dar.
Das heif3t, dass wir als Nutzer:innen dieser Plattformen nicht nachvoll-
ziehen kénnen, welche unserer personlichen Daten auf welche Weise
verwendet werden. So erweist es sich als schwierig, ein grundlegen-
des Verstandnis fiir die Funktionsweise der Plattformen zu entwickeln,
die wir vielleicht téglich nutzen.

Mit dem Thema der digitalen Souveranitat habe ich mich schon seit ei-
niger Zeit befasst. Ich empfinde es teilweise als erschreckend, wie we-
nig Wissen in meinem persénlichen Umfeld zu der Funktionsweise von
digitalen Plattformen oder allgemein zu Aspekten unseres zunehmend
digitalisierten Lebens vorhanden ist. Die Griinde dafiir sind vielfal-
tig. Komplexe Zusammenhénge, stdndige Verdnderung oder schlicht
mangelndes Interesse sind hier Faktoren. Gleichzeitig sind aber Me-
dienkompetenz und grundlegendes Wissen um die Funktionsweise
des Internets als Teilaspekte der digitalen Souverénitdt Themen, die
uns alle betreffen und in Zukunft mit der zunehmenden Digitalisierung
einen noch groBeren Einfluss auf uns als Individuen und als Gesell-
schaft haben.

DataSkop

Hier setzt das Forschungsprojekt DataSkop an, in welchem diese The-
sis verfasst wurde. In dem Pilotprojekt von DataSkop soll mithilfe von
Datenspenden von YouTube-Nutzer:iinnen mehr liber die Funktions-
weise des YouTube-Empfehlungsalgorithmus herausgefunden wer-
den. Beispielsweise soll untersucht werden, inwiefern Empfehlungen
von Videos im Autoplay-Modus oder innerhalb der Nachrichtenfunk-
tion YouTubes personalisiert werden.

Gleichzeitig sollen den Spender:innen der YouTube-Daten anhand von
Experimenten mit ihren eigenen Daten Aspekte der digitalen Souve-
ranitdt ndher gebracht werden. Durch Interaktionen und Erklédrungen
sollen sie im Rahmen eines Programms Hintergrundinformationen zur
Funktionsweise von Algorithmen erhalten und so ein besseres Ver-
sténdnis der Prozesse dahinter entwickeln kdnnen.
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Zusétzlich zu dem Thema der digitalen Souverénitét liegt der Fokus in
dem Forschungsprojekt DataSkop auf dem Thema der Datenspende.
Die Datenspende als Format riickte in Deutschland erst im Jahr 2020
mit der Corona-Datenspende-App in die 6ffentliche Wahrnehmung.
Uber den medizinischen Kontext hinaus wurde das Format der Daten-
spende bisher nur in wenigen Projekten verwendet. Ich denke, dass
hier fir Gestalter:innen nWoch viel Potential in dem Ausbau dieses
Formats steckt. Von besonderem Interesse im Projekt war fiir mich,
dass das Thema der Datenspende als Vehikel fiir die Vermittlung von
Aspekten der digitalen Souveranitat verwendet wird.

Forschungsfrage

Das Ziel der vorliegenden Thesis war es, Bediirfnisse, Einstellungen
und Erfahrungen zum Thema der Datenspenden und der digitalen
Souveranitdt zu untersuchen und daraus Empfehlungen fiir die Ge-
staltung eines Datenspendeprogramms fiir DataSkop zu formulieren.
Der Fokus dieser Arbeit lag daher auf dem Aspekt der User Research.
Die Thesis war folgendermaB3en strukturiert: In einer ersten Phase
wurden zwei Workshops mit Représentant:innen der vorgesehenen
Zielgruppen durchgefiihrt. In diesen wurden visuelle und spielerische
Designmethoden wie Inspiration Cards, metaphorisches Prototyping
und Brainwriting verwendet.

Auf Basis der Erkenntnisse der Workshops wurden drei unterschied-
liche visuelle Strange von Screen-Designs als eine Art Diskussions-
grundlage fir die Gestaltung des Datenspendeprogramms DataSkops
ausgearbeitet. Diese Screen-Designs wurden anschlieBend in drei
moderierten User Tests evaluiert. SchlieBlich wurden auf Basis der Er-
kenntnisse der Workshops und der User Tests Empfehlungen fiir die
Gestaltung des Datenspendeprogramms DataSkops formuliert.
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3 Hintergrund und
Forschungsstand

3.1 Uber das Forschungsprojekt DataSkop

DataSkop ist ein Forschungsprojekt innerhalb des Programms
sMensch-Technik Interaktion fiir digitale Souveranitat® des Bundes-
ministeriums fiir Bildung und Forschung (Bundesministerium fiir Bil-
dung und Forschung, 2021). Es ist ein Verbundprojekt der NGO Al-
gorithmWatch, der Europa-Universitat Viadrina, der Fachhochschule
Potsdam, der Universitdt Paderborn, dem Verein Mediale Pfade und
wird journalistisch vom Nachrichtenmagazin Der Spiegel begleitet.
Das Forschungsprojekt startete im August 2020 und hat eine Laufzeit
von drei Jahren. Das Ziel des Forschungsprojekts ist, mehr Licht ins
Dunkel Giber die Funktionsweise von algorithmischen Entscheidungs-
prozessen zu bringen und gleichzeitig Nutzer:innen die Auseinander-
setzung mit den eigenen Daten nédher zu bringen. Die Algorithmen der
meisten digitalen Plattformen stellen ein Black Box dar, das heif3t, dass
man von auf3en wenig Uber die Funktionsweise im Inneren erfahren
kann. Um diese genauer zu erforschen, werden festgelegte Suchan-
fragen gestellt und beobachtet, was vom Empfehlungssystem vorge-
schlagen wird. Diese Daten werden analysiert und es werden Riick-
schliisse auf das Verhalten des zugrundeliegenden Algorithmus aus
ihnen gezogen.

Im Pilotprojekt, das im Juli 2021 startete, geht es um das Empfehlungs-
verhalten des YouTube-Algorithmus (DataSkop, 2021). Untersucht wird
hier, welche Empfehlungen und Suchergebnisse der YouTube-Algo-
rithmus den jeweiligen Nutzer:innen zu Themen der Bundestagswahl
2021 bereitstellt. Dazu miissen sich die Nutzer:innen ein Datenspen-
deprogramm von der DataSkop-Website herunterladen, auf welchem
sie sich zunéchst mit ihrem personlichen YouTube-Profil einloggen.
Mithilfe eines eigens fiir das Projekt angefertigten Scrapers werden
nun Daten zu vorher festgelegten Suchanfragen ausgelesen. Nun kén-
nen die Nutzer:innen auf Basis der ausgelesenen Daten einige Experi-
mente zu Suchergebnissen, der Autoplay-Funktion und der Nachrich-
tenfunktion von YouTube durchfiihren (DataSkop, 2021b) . Die Daten
werden zunéchst lokal auf den Rechnern der Nutzer:innen ausgelesen.
Im Anschluss kdnnen die Nutzer:innen entscheiden, ob sie ihre Daten
flir Forschungszwecke spenden mochten.

Innerhalb des Projekts DataSkop gibt es auBerdem die Mdglichkeit fiir
Dritte aus nicht kommerziellen Forschungsvorhaben oder zivilgesell-
schaftliche Akteure die Datenspendeplattform zu nutzen und selbst
Datenspendeprojekte zu initiieren. DataSkop bietet Lernszenarien fiir
den schulischen und auBBerschulischen Bildungsbereich an und er-
forscht, inwiefern die gespendeten Daten unter Wahrung des Daten-
schutzes fiir weitere Forschung im Rahmen eines Datentreuhanders,
eines sogenannten Data Trusts, verwendet werden kénnen.
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3.2 Forschungsstand zu Datenspenden mit
vergleichbaren Projekten

In Deutschland hat das Thema der Datenspenden erst seit kiirzerer
Zeit Aufmerksamkeit im offentlichen Diskurs erfahren. Mit der Stel-
lungnahme ,,Big Data und Gesundheit — Datensouveranitét als infor-
mationelle Freiheitsgestaltung” des Deutschen Ethikrats von 2017
wurde der Begriff der Datenspende zunehmend diskutiert (Deutscher
Ethikrat, 2017). Hier werden jedoch vor allem Datenspenden im me-
dizinischen Kontext thematisiert. Bisher haben Datenspendeprojekte
mit einer groBen Anzahl von Spender:innen vornehmlich im medizini-
schen Bereich stattgefunden (Hummel et al., 2021). Das bekannteste
aktuelle Beispiel ist die Corona-Datenspende-App des Robert-Koch-
Instituts, die im April 2020 veroffentlicht wurde. Hier werden mit Hilfe
von Datenspenden in Form von Vitaldaten wie Pulswerten Gber Wea-
rables Fieberkurven fiir Deutschland erstellt, womit indirekt die Zahl
an Covid-19-Erkrankter abgeschatzt und lokale Covid-19-Ausbriiche
sichtbar gemacht werden kdnnen (Robert-Koch-Institut, 2021).

Es hat aber auch in Deutschland schon kleinere Datenspendeprojek-
te gegeben wie beim Datenspendeprojekt zur Bundestagswahl 2017
des Fraunhofer-Instituts flir Offene Kommunikationssysteme, bei dem
Google-Suchergebnisse verglichen wurden (Mohabbat-Kar & Kompe-
tenzzentrum Offentliche IT, 2018, S. 485). Wie beim Projekt DataSkop
wurde hier der Empfehlungsalgorithmus als eine Black-Box unter-
sucht, in dem man Suchanfragen eingibt und im Anschluss die Emp-
fehlungen analysiert.

Da es bisher wenige groBBere Datenspendeprojekte in Deutschland
gab, ist dieses Format in der breiten Offentlichkeit noch nicht sehr be-
kannt. Im Jahr 2017 wurden Datenspendenprojekten in einem Bericht
tber den Wert personlicher Daten der Open Knowledge Foundation im
Namen des Sachverstandigenrats fiir Verbraucherfragen ein schnel-
les Wachstum prognostiziert (Palmetshofer et al., 2017). Datenspen-
den werden hier als ein Tool mit potenziell hohem gesellschaftlichem
Nutzen mit starkem Bezug zur Zivilgesellschaft und der interessierten
Community beschrieben. Vor allem technische Beschrankungen stiin-
den allerdings der zunehmenden Verbreitung von Datenspenden im
Weg (Palmetshofer et al., 2017). Palmetshofer et al. (2017) empfehlen
auBerdem die Errichtung dezentraler Strukturen fiir mehr Kontrolle der
eigenen Daten seitens der Nutzer:innen.

Als Beispiel hierfiir nennen sie eine Infrastruktur fiir Datenspenden von
Nutzer:innen. Auf diesem Wege konne ,unter Einbindung wichtiger
Stakeholder aus Zivilgesellschaft, Wirtschaft, Verwaltung und Wissen-
schaft [...] ein Bewusstsein flir den Wert personlicher Daten fiir das
Individuum und die Gesellschaft gestarkt werden” (Palmetshofer et al.,
2017, S. 36). Im Designbereich wurde zum Thema Datenspenden unter
anderem zur Verbesserung von Vertrauen in Datenspendeprogram-
men (Maus et al., 2020) oder Datenspenden zur Verbesserung von all-
gemeinen digitalen Kompetenzen (Rodrigues et al., 2018) publiziert.
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3.3 Digitale Souveranitat

Das Pilotprojekt DataSkops soll mehr Licht in das Dunkel der Black
Box des Empfehlungsalgorithmus von YouTube bringen. Gleichzeitig
soll es die Datenspender:innen inspirieren sich mehr mit ihren eigenen
Daten zu beschéftigen. In konkreten Fallbeispielen sollen die Spen-
der:innen mehr Gber ihre eigenen Daten und den Umgang damit ler-
nen kénnen. Auf diese Weise soll ihre individuelle digitale Souveranitat
gestarkt werden.

Der Begriff der digitalen Souveranitat hat seit der NSA-Affare von 2013
zunehmende Aufmerksamkeit erfahren (Friedrichsen & Bisa, 2016).
Zunachst riickte vor allem die nationale und wirtschaftliche Ebene
der digitalen Souveranitat im Sinne rechtlicher Rahmenbedingungen,
unabhangiger Cloud-Infrastrukturen und IT-Sicherheit in den Fokus.
Jedoch wurde zunehmend klar, dass auch die individuelle digitale
Souveranitat eine wichtige Voraussetzung fiir die digitale Gesellschaft
der Zukunft ist. Der Sachverstandigenrat fiir Verbraucherfragen be-
schreibt in einem Gutachten die individuelle digitale Souverénitat als
die Fahigkeiten und Rahmenbedingungen, dass Biirger:innen digitale
Dienste und Medien frei, kompetent, verantwortungsvoll und selbst-
bestimmt nutzen kénnen (Reisch & Biichel, 2017). Nur so kénnen sie
aktiv ihren Rechten und Pflichten als Biirger:innen in einer digitalen
Gesellschaft nachkommen und an dieser teilhaben.

Ein Beispiel der zunehmenden Anerkennung der Wichtigkeit des Be-
griffs der Digitalen Souveranitat ist die Arbeit der Forschungsgruppe
Ungleichheit und digitale Souveranitat des Weizenbaum-Instituts fiir
die vernetzte Gesellschaft. Hier werden die verschiedenen Aspekte
der digitalen Souveréanitat aus einer Designforschungsperspektive un-
tersucht (Weizenbaum-Institut fiir vernetzte Gesellschaft, 2021). Auch
ist das Forschungsprojekt DataSkop ein Beispiel dafiir, dass die indi-
viduelle digitale Souveranitat von staatlicher Seite forderungswiirdig
erscheint. Im Interfacedesign gibt es viele Schnittstellen zum Thema
der digitalen Souverénitat. Designentscheidungen kénnen hier maf3-
geblich beeinflussen, wie selbstbestimmt wir uns als Nutzer:innen im
digitalen Raum bewegen kdnnen.

3.4 Problemstellung und Forschungsfragen

Wahrend der thematischen Einarbeitung in das Projekt DataSkop fiel
auf, dass im Bereich des Designs wenige Arbeitspakete fiir User Re-
search mit eingeplant waren. Vor allem bei den Themen Datenspenden
und digitale Souveranitat, zu welchen viele Nutzer:innen noch keinen
Bezug haben, schien es wichtig im Sinne des Human Centered Design
mit qualitativen Methoden weitere Informationen zu Bediirfnissen, Er-
fahrungen und Einstellungen seitens der Nutzer:innen zu sammeln.
Daraus sollten Ableitungen fiir die Gestaltung des Datenspendepro-
gramms und der DataSkop-Website gewonnen werden, um Design-
entscheidungen nicht aufgrund persénlicher Annahmen sondern auf-
grund von Nutzer:innenrecherche zu treffen.
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Die Forschungsfragen waren:

e Was sind die Bediirfnisse, Einstellungen und Erfahrungen von
potentiellen Nutzer:innen zu Datenspenden und digitaler
Souveranitat?

e Wie kann ein solches Wissen mithilfe von Designmethoden am
besten in digitaler Form abgefragt werden?

e Welche Erkenntnisse lassen sich daraus fiir die Gestaltung des
Datenspendeprogamms ableiten?

Zu diesem Zweck wurde ein dreistlindiger Workshop konzipiert, in
dem diese Informationen auf visuelle und spielerische Weise abgefragt
wurden. Als Basis fiir die Konzeption des Workshops diente ein Paper
zur Psychologie der personlichen Datenspende (Skatova & Goulding,
2019). Aus dem Paper von Skatova & Goulding gehen verschiede-
ne Griinde und Voraussetzungen hervor, unter denen Nutzer:innen
ihre personlichen Daten fiir einen in diesem Fall medizinischen For-
schungszweck spenden wiirden. Als Hauptgrund wird genannt, dass
Spender:innen der Gesellschaft etwas Gutes tun mdchten. AuBerdem
versprechen sich die Spender:innen selbst Vorteile von ihren Spen-
den. Beispielsweise kdnnten ihnen die Ergebnisse der Forschung
zugutekommen. Dabei sei die Voraussetzung fiir erfolgreiche Daten-
spenden nach Skatova & Goulding (2019) die Kenntnis des Zwecks
der Datenspende durch die Spender:innen. In Bezug auf diese Griinde
und Voraussetzungen wurden geeignete Fragestellungen entworfen,
die im Rahmen der Workshops untersucht wurden.

Hintergrund und Forschungsstand 017
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4 User Research Phase 1

4.1 Erster Workshop
Aufbau des ersten User-Research-Workshops

Der erste User-Research-Workshop fand am 26. Marz 2021 von 14:00
bis 16:30 Uhr mit sieben Teilnehmer:innen statt - aufgrund der Coro-
na-Kontaktbeschrankungen in digitaler Form Uber die Videoplattform
Zoom und das Programm Miro. Der Workshop beinhaltete einen Teil
zur Einfihrung und Vorstellung, eine Aufwarmaufgabe, einen Input
zum Thema Daten und Datenspenden, eine Aufgabe mit Bildern, eine
Collagen-Aufgabe und anschlieBende Besprechungen in der Gruppe.
Der Workshop dauerte insgesamt zweieinhalb Stunden. Die Moderati-
on des Workshops wurde von mir ibernommen. Eine Kollegin aus dem
DataSkop-Team unterstiitze den Workshop mit der Protokollfiihrung.

Wahl der Methoden

Bei diesem Workshop wurden Methoden mit einem offenen und spie-
lerischen Fokus ausgewahlt, da es zundchst darum ging, Bediirfnis-
se und Einstellungen zum Thema Datenspenden abzufragen. Hierfiir
wurden die Methoden Inspiration Cards und Prototyping gewahlt.

Bei der Methode der Inspiration Cards wurde eine Reihe von Bildern
auf dem Miro-Board vorbereitet, die die Teilnehmer:innen als Antwort
auf eine Frage in eine gewiinschte Reihenfolge bringen sollten. Hier
ging es vor allem darum ihre Meinung, wie ein guter Datenspendepro-
zess aussehen sollte mithilfe von visuellen Anhaltspunkten auszudri-
cken. Die Bilder sollten hier als Aufhdnger oder Boundary Objects die-
nen, um aus der Erklarung Bediirfnisse ableiten zu kdnnen (Star, 2017).
Es wurde auBerdem die Methode des Prototyping ausgewahlt, damit
die Teilnehmer:innen selbst ,ins Machen“ kommen kénnen. Sie sollten
einen aus ihrer Sicht sicheren Datenspendeprozess als einen Daten-
fluss mithilfe von Icons beschreiben, die alle einen Bezug zum Thema
des Wassers hatten. Im Anschluss wurden die Ergebnisse reihum in
der Gruppe vorgestellt. Bei dieser spezifischen Prototyping-Aufgabe
ging es darum, mit einer bekannten Metapher ein den Teilnehmer:in-
nen moglicherweise unbekanntes System mithilfe von visuellen An-
haltspunkten zu beschreiben. Aus den Ergebnissen - also der An-
ordnung der Icons in Kombination mit der Beschreibung durch die
Teilnehmer:innnen - lassen sich fiir den Gestaltungsprozess Erkennt-
nisse verschiedener Art gewinnen.

Gestaltung des Miro-Boards

Fir den Workshop wurden gleichzeitig das Videokonferenztool Zoom
und die Kollaborationsplattform Miro verwendet, da der Workshop
aufgrund der Einschrédnkungen durch die Pandemie digital stattfin-
den musste. Durch die Reduktion auf diese zwei Programme anstatt
eines Workshops vor Ort sollte das Miro-Board als der ,,Ort“, an dem
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sich die Cursor der Teilnehmer:innen treffen, ansprechend und einla-
dend gestaltet sein. Auf dem Board war fiir die Teilnehmer:innen pro
Aufgabe jeweils ein eigenes Board mit ihrem Namen vorbereitet, das
sie bearbeiten konnten. Pro Aufgabe waren die Boards je Person in
einer anderen Reihenfolge angeordnet. So war die Reihenfolge der
anschlieBenden Besprechung der Aufgaben auch immer unterschied-
lich. Auf diese Weise wurde versucht der allgemeinen Midigkeit ent-
gegenzuwirken, die bei langeren Workshops vor allem in der digitalen
Form auftreten kann.

Auf Basis der verwendeten Metapher des Wassers in der Prototyping-
Aufgabe wurde ein blauer Farbverlauf mit gelben Akzentfarben fiir die
Hintergriinde gewahlt. In Bezug auf das Datenthema wurde die Mono-
space-Schrift ,,IBM Plex Mono* ausgewahlt.

= YA
ﬁ:ﬂ% =1 G' g E [ﬁln QD:”
YA D 4 =g
i
a - & R o= ol

,,,,,,,,,,,,

| Boschreibe hier gerne deine Collage mit Stichworten...

Abb. 1: Prototyping-Aufgabe in Miro

Auswahl der Teilnehmer:innen

Sieben Teilnehmer:innen wurden auf Basis der im Projekt Dataskop
beschriebenen Proto-Personas ausgewahlt. Es wurden nicht mehr
Teilnehmer:innen ausgewahlt, da sonst nicht geniigend Zeit pro Per-
son fiir die anschlieBenden Besprechungen in der Runde zur Verfi-
gung gestanden hatte. Von einer Kollegin wurden im Projekt DataSkop
zuvor sechs verschiedene Proto-Personas entwickelt:

e Anne, 31Jahre alt, ist von Beruf wissenschaftliche Mitarbeiterin an
einer Universitat. Sie ist an politischen und sozialen Themen inter-
essiert, vor allem im Bereich der digitalen Themen.

e Christian, 41 Jahre alt, ist von Beruf IT-Administrator beim Max-
Planck-Institut. Er ist politikinteressiert und engagiert sich beim
Chaos-Computer-Club.

o Heike, 52 Jahre alt, ist eine erfahrene Grundschullehrerin und ist
in ihrer Nachbarschaft gut vernetzt. In ihrem Unterricht verwendet
sie digitale Formate wie die digitale Tafel, ist aber teilweise
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reserviert gegeniiber anderen digitalen Formaten, die die Schi
ler:innen sehr vom eigentlichen Unterricht ablenken.

e Michael, 42 Jahre alt, ist ein Grundschullehrer und {ibt seinen Be-
ruf mit voller Uberzeugung aus. Er hat eine offene Personlichkeit
und sagt Uiber sich, dass er eine hohe Medienkompetenz aufweist.

e Maximilian, 18 Jahre alt, ist Schiiler am Gymnasium. Er hat einen
groBen Freundeskreis und spielt gerne Videospiele. Eventuell
mochte er etwas mit Medien studieren.

* Marie, 14 Jahre alt, ist Schiilerin am Gymnasium. Sie ist extro-
vertiert und hat viele Freunde und méchte nach ihrem Abitur ein
freiwilliges kulturelles Jahr absolvieren. Sie verwendet téglich ver-
schiedene Social-Media-Apps auf ihrem Smartphone.

Auf Grundlage der Proto-Personas und der im Untersuchungszeitraum
zur Verfligung stehenden Kontakte wurden folgende Teilnehmer:innen
ausgewahlt:

o Teilnehmer A (Softwareentwickler im Audiobereich), 38 Jahre
o Teilnehmerin B (Kommunikationsdesignerin), 31 Jahre
e Teilnehmerin C (Studentin Produktdesign), 22 Jahre
o Teilnehmer D (Wissenschaftlicher Mitarbeiter Universitat),
32 Jahre
e Teilnehmerin E (Grundschullehrerin), 33 Jahre
e Teilnehmerin F (Abiturientin), 18 Jahre
¢ Teilnehmerin G (Abiturientin), 18 Jahre

Agenda des ersten Workshops

Agenda
14:00-14:15 s
Einflihrung und Vorstellung
14:15-14:25 .
Introfragen (10min)
14:25-14:40
Besprechung in der Gruppe
14:40-15:00 o
Input Emilia zu Daten,
Datensicherheit und Datenspenden
15:00-15:10
Pause
15:10-15:25 . . .
Inspiration Cards (15min)
15:25-15:45 "
Besprechung in der Gruppe
15:45-15:50
Pause
15:50-16:05 K "
Prototyping (15min)
16:05-16:25 X
Besprechung in der Gruppe
16:25-16:30

Ausblick und Ende

Abb. 2: Agenda des ersten Workshops in Miro
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Ablauf des ersten Workshops

Zunachst gab es eine Vorstellungsrunde der Teilnehmer:innen mit
einer Ice-Breaker-Frage und eine kurze Einfiihrung in den Ablauf des
Workshops. Die Antworten sollten von den Teilnehmer:innen auf dem
Miro-Board festgehalten werden. Daraufhin haben die Teilnehmer:in-
nen mit der Beantwortung der Introfragen begonnen:

e Hast du schon mal etwas gespendet (z.B. Zeit, Geld oder Dinge)?

e Wenn ja, was hast du gespendet?

* Hast du schon mal Daten fiir einen guten Zweck oder Forschungs-
zwecke gespendet?

e Spendest du regelmaBig?

e Wie war der Prozess gestaltet, als du etwas gespendet hast?

*  Welche Formate findest du beim Spenden gut und warum?

Die Fragen konnten von den Teilnehmer:innen ausreichend in den vor-
gesehenen 10 Minuten bearbeitet werden. AnschlieBend wurden die
Antworten reihum anhand der Reihenfolge der Namen auf dem Mi-
ro-Board in der Gruppe besprochen. Eine Teilnehmerin musste den
Workshop aus zeitlichen Griinden hier schon verlassen. Als Nachstes
habe ich einen kurzen Uberblick zu Daten im Allgemeinen, Datensi-
cherheit und Datenspenden in Form einer Prasentation gegeben. Zum
einen diente dieser Input zur inhaltlichen Vorbereitung der nachsten
Aufgaben. Zum anderen wollte ich den Teilnehmer:innen fiir ihre Teil-
nahme auch neue Erkenntnisse fiir sich selbst bieten. Aus meiner Er-
fahrung ist es auBerdem gut neben aktiven Teilen im Workshop auch
zuhorende, also passive Teile fiir die Workshopteilnehmer:innen ein-
zuplanen. Durch die Abwechslung kann ein digitaler Workshop so we-
niger ermiidend wirken. Nach dem Input gab es eine kurze Pause. Re-
gelmaBige Pausen sind vor allem bei digitalen Workshops essenziell
fur die Konzentrationsféhigkeit und die Stimmung in der Gruppe. Bei
der anschlieBenden Aufgabe ,lInspiration Cards” sollten die Teilneh-
mer:innen folgende Frage beantworten:

e Mit welchen Bildern (und Wértern) wiirdest du die Umsténde be-
schreiben, in denen du deine personlichen Daten fiir Forschungs-
zwecke spenden wiirdest?

Wahle hierfiir Bilder oder Worter von diesem Board aus und bringe sie

in eine Reihenfolge, die fiir dich Sinn ergibt. Du kannst auch neue Bil-

der hinzufligen. Es gibt hier kein richtig oder falsch, sondern nur freies

Assoziieren :)

Da die meisten Teilnehmer:innen eine Aufgabe solcher Art noch nicht
bearbeitet hatten, wurden die Anweisungen noch genauer erklért. Da-
raufhin lief die Bearbeitung problemlos. Nach der Bearbeitungszeit
wurde die Aufgabe wieder in der Runde besprochen. Hierbei gab es
verschiedene Arten der Bearbeitung. Einige Teilnehmer:innen haben
die Bilder vor allem als visuell-asthetisches Element verwendet wéh-
rend andere diese als inhaltliches Element in ihrer Collage
verwendeten.
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Introfragen

Zu Beginn geht es erstmal um deine
individuelle Einschatzung und
persénliche Erfahrung: Das "X"
kannst du einfach anklicken und in
das zutreffende Feld bewegen.

Hast du schon mal etwas gespendet
(Z.B. Zeit, Geld oder Dinge)?

Wie war der Prozess gestaltet, als
du etwas gespendet hast?

gerade spende ich BEWUSST nur Geld, und das lauft Gber einen
Dauerauftrag. Ich bin nicht mehr in den Prozess integriert (auker
Infomaterialien). Ich habe bewusst danach gesucht und geschaut, wie ich
spenden kann.

Meine Daten hab ich bestimmt auch schon gespendet aus Versehen und
intransparent. Also keine Wahznehmung des Prozesses

Abb. 3: Screenshot Bearbeitung der Prototyping-Aufgabe

Nach einer Pause wurde die letzte Aufgabe des Prototypings bearbei-
tet. Hier wurden die Teilnehmer:innen Folgendes gefragt:

e Wirdest du dir ein Programm runterladen, mit dem man seine per-
sOnlichen Daten fiir Forschungszwecke spenden kann?

« Wem oder was wiirdest du vertrauen, wenn er oder sie dich nach
einer Datenspende fragen wiirde (z.B. Institutionen, Freunden,
Zeitungen etc.)?

o Stelle dir vor, deine persdnlichen Daten sind ein Fluss. Der Fluss
kann gelenkt werden durch Rohre, Briicken, Ddmme und alles, was
du rechts auf dem Board findest. Wenn du dir nun das digitale Pro-
gramm vorstellst, in dem die Daten gespendet werden - wie stellst
du dir einen sicheren Datenspendeprozess vor?

Baue dir hier dein System aus den Icons, die du rechts findest. Du

kannst nach Belieben kombinieren, kopieren, einfligen und drehen, so-

dass es fiir dich Sinn ergibt. Wenn es dir lieber ist, kannst du das Ganze
auch auf Papier zeichnen und abfotografieren.

Die Aufgabe wurden von allen Teilnehmer:innen gut verstanden und
schnell bearbeitet. AnschlieBend wurde die Aufgabe reihum bespro-
chen und es gab eine kurze Feedback-Runde. Den Workshop haben
die Teilnehmer:innen als kurzweilig mit interessanten und ihnen vorher
unbekannten Methoden beschreiben. Die Zeiteinteilung mit den Pau-
sen hat ihrer Meinung nach gut funktioniert.

Erkenntnisse des ersten Workshops
Insgesamt konnten in dem Workshop interessante Erkenntnisse im

Hinblick auf implizites Wissen und Einstellungen der Teilnehmer*innen
zum Thema Datenspenden gewonnen werden.
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ja nein

Wenn ja, was hast du gespendet?

Geld an Organisationen, Einzelbetrige fur
Software / digitale Assets, Zeit bei
Freiwilligenarbeit,

Welche Formate beim Spenden
findest du gut und warum?

Hast du schon mal Daten fiir einen automatisierte Prozesse

guten Zweck oder Forschungszwecke oder sehr sehr bewusstes einmaliges Spenden auf Freiwilligenbasi
gespendet?
® nicht bewusst
zumindest
ja nein

Spendest du regelmdfRig?

® O

ja nein

Abb. 4: Bearbeitetes Board Introfragen

Alle Teilnehmer:innen spendeten bereits entweder Geld und Kleidung.
Drei von sieben Teilnehmer:innen haben auch Biicher oder Zeit fiir eh-
renamtliche Tatigkeiten gespendet. Zwei Teilnehmer:innen erwéhnten,
dass ihnen Bequemlichkeit beim Spenden wichtig sei und dass die
Hirden so klein wie mdglich gehalten werden sollten. Ein Teilnehmer
merkte an, dass ihm Transparenz, Feedback, fortlaufende Beziehung/
Kommunikation und abgestufte Modelle wichtig seien. Eine Teilneh-
merin bewertete es positiv, wenn man direkt sieht, was mit den Spen-
den passiert. Als Beispiel nannte sie, dass die auf Instagram Stories
sah, wie von dem fir Tierrettung gespendetes Geld Tierfutter gekauft
wurde. Einige Teilnehmer:innen wiinschten sich Feedback in Form ei-
nes Dankesbriefs, andere dagegen wollten kein Infomaterial als Dank
fiir die Spende bekommen. Die meisten Teilnehmer:innen préferierten
Formate, die transparent gestaltet seien und bei denen man weif3, was
mit den Spenden passiert. Die Aktion ,Weihnachten im Schuhkarton”
wurde von zwei jiingeren Teilnehmer:innen mehrfach erwéhnt. Hier
wurde die Institution der Schule als sehr vertrauenswiirdig bewertet.
Eine Teilnehmerin sagte, dass Spenden fiir sie bedeute etwas ohne
Gegenleistung zur Verfligung zu stellen. Spenden miisse bewusst
passieren.
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Inspiration Cards

Im Hinblick auf die Umstande, in denen Daten gespendet werden sol-
len, wurden Vertrauen und Transparenz als besonders wichtig fiir den
Datenspendeprozess angesehen. Vertrauen werde hier vor allem Insti-
tutionen wie Universitaten entgegengebracht. Ein Teilnehmer erwéhn-
te, dass bei ihm ,Vertrauen durch Langweiligkeit®, also durch trocken
und langweilig wahrgenommene Formate wie biirokratische Formula-
re entstehe. Bei der Datenspende sei eine vertrauensbildende Website
wichtiger als ein besonderes, modernes Design. Er sehe sich nicht als
»Datenspendepionier®, sondern eher als jemand, der mit dem Strom
schwimmt. Dazu wiahlt er in seiner Collage das Bild von zwei Fahrrad-
fahrern, die gemditlich nebeneinanderher fahren.

A4

Abb. 5: Bearbeitetes Board Inspiration Cards

Solange die Institution eine vertrauenswiirdige sei und die Daten
anonymisiert werden, kdnne man aus Sicht zweier Teilnehmer:innen
auch Daten spenden, die nicht zweckgebunden sind. Dabei kénnten
groBartige Dinge herausgefunden werden. Hierfiir verwendete ein
Teilnehmer das Bild des Elefanten, um eine groBe Uberraschung aus-
zudriicken. In der Gestaltung kénnte hier ein liberraschendes Bild/Il-
lustration verwendet werden, um das Potential der Forschung mit der
Datenspende auszudriicken. Die meisten Teilnehmer:innen wollten
mit ihrer Spende etwas bewegen und der Gesellschaft etwas Gutes
tun - hierfir wéhlten sie Bilder von Menschen aus. Fiir die Gestaltung
des Datenspendeprogramms und der Website kdnnte interessant sein
zu zeigen, wem die Spende im Endeffekt zugutekommen soll. In die-
sem Fall wére das die Gesellschaft im Allgemeinen. Ein Teilnehmer
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wahlt das Bild von Kuchen in einem gemiitlichen Café als Symbol fiir
ein Gliicksgefiihl, was nach dem Spendeprozess entsteht. Eventuell
kdnnten hier visuelle Belohnungsmomente in die Gestaltung mit auf-
genommen werden.

Prototyping

Abb. 6: Bearbeitetes Board Prototyping

In der Prototyping-Aufgabe wurde gefragt, wie sich die Teilnehmer:in-
nen einen sicheren Datenspendeprozess vorstellen. Die Metapher
des Flusses aus Wasser fiir den Datenfluss wurde von allen Teilneh-
mer:innen schnell aufgegriffen. Es wurden ausfiihrliche, informations-
reiche Bilder erzeugt, die untereinander einige Parallelen aufweisen.
Zu Anfang stand in den Collagen der meisten Teilnehmer:innen der
Wasserfall, der den Datenstrom reprasentieren soll. In einem néchsten
Schritt wurden die Rohdaten gefiltert - symbolisiert durch das Icon
des Damms. Nur die Daten werden gespendet, die fiir die Forschungs-
zwecke bendtigt wurden. Zwei Teilnehmer:innen fanden es wichtig,
dass das Programm Open-Source sein soll, damit es von auf3en Uber-
prift werden kann.

Es sei auBerdem wiinschenswert, dass es eine unabhéngige Instanz
gebe, an die man sich bei Féllen von Datenmissbrauch wenden kann
(Darstellung durch das Icon der Briicke). Es lauerten namlich Sicher-
heitsrisiken (symbolisiert durch Haie und Monster) zum Beispiel durch
unbefugten Zugriff auf die gespendeten Daten oder nicht pseudony-
misierte Daten an verschiedenen Punkten des Prozesses. Die Sicher-
heit der Daten und die Pseudonymisierung dieser sei sehr wichtig. Ein
Teilnehmer erwahnte auBerdem, dass hinter der Verarbeitung der Da-
ten viel Arbeit stecke und Erkenntnisse ,,nicht vom Himmel fallen®. Dies
solle am besten sichtbar gemacht werden. Dafiir wahlt der Teilnehmer
in seiner Collage umgedrehte Icons der Dusche und
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GieBkanne. Dieser Punkt kdnnte als zuséatzliche Dimension von Trans-
parenz in der Gestaltung aufgegriffen werden. Zwei Teilnehmer:innen
wiinschen sich auBBerdem hinsichtlich des Aspekts der Transparenz
immer im Datenstrom mitschwimmen zu kénnen (ausgedriickt durch
das Icon der Taucherin oder des Kanufahrers). Wie die eindriicklichen
Bilder der Teilnehmer:innen verdeutlichen, kénnte die Metapher des
Wassers fiir den Datenstrom in der Gestaltung zur Erklarung des Da-
tenspendeprozesses verwendet werden.

4, 2 Zweiter Workshop
Aufbau des zweiten User-Research-Workshops

Um die Erkenntnisse des ersten Workshops zu verdichten, wurde am
10. Mai 2021 der Workshop in einer dhnlichen Form mit einer anderen
Gruppe von Teilnehmer:innen durchgefiihrt. Auch dieser Workshop
fand im digitalen Format liber das Videokonferenztool Zoom und das
Kollaborationsprogramm Miro statt. Dieses Mal wurde der Workshop
mit Designstudierenden des Kurses ,Digitale Souveranitat” der FH
Potsdam durchgefiihrt. Da die Studierenden sich mit den Themen der
Daten und der digitalen Souverénitat bereits auseinandergesetzt hat-
ten, wurde der Input weggelassen. Stattdessen wurde die Agenda um
den Programmpunkt des Brainwritings am Ende ergéanzt. Hier sollten
die Studierenden in Gruppen den Begriff der Datenspende und der di-
gitalen Souveranitat verkniipfen. Um eine Vergleichbarkeit der Ergeb-
nisse herzustellen wurden die Formulierungen der Aufgaben und die
Gestaltung des Miro-Boards beibehalten.

Wahl der Methoden

Die gewédhlten Methoden blieben bis auf die zusatzliche Methode
des Brainwritings die gleichen wie beim ersten Workshop. Das Brain-
writing ist eine Designmethode zur Ideenfindung. Im Gegensatz zum
Brainstorming werden Ideen nicht laut ausgesprochen, sondern auf
ein Blatt Papier notiert und rotierend weiterentwickelt. In diesem Fall
wurde auf ein ,digitales” Blatt Papier auf dem Miro-Board geschrie-
ben. Die Teilnehmer:innen suchen zunachst ihr zugewiesenes Blatt
auf dem Miro-Board. Eine Gruppe besteht aus drei bis vier Personen.
Dann haben die Teilnehmer:innen zwei Minuten Zeit, um ihre Ideen als
Antwort auf die gestellte Frage zu notieren. Nach Ablauf der Zeit wird
die Uhr aufs neue auf zwei Minuten gestellt und die Teilnehmer:in-
nen bewegen sich im Uhrzeigersinn zum néchsten ,Blatt Papier” auf
dem Miro-Board und kniipfen an die Ideen der Vorgéanger:innen aus
ihrer Gruppe an. Dieser Vorgang wird fiir drei Runden wiederholt. Zum
Schluss haben die Teilnehmer:innen in der Gruppe 10 Minuten Zeit,
um zu besprechen, welche Ideen in der Runde aller Teilnehmer:innen
vorgestellt werden und wer diese vorstellt. Ich habe in der Vergangen-
heit gute Erfahrungen mit dieser Methode in Workshops gesammelt
und sie deshalb ausgewahlt. Vor allem l&sst sie sich gut in das digitale
Format Gibertragen.
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Agenda

Gestaltung des Miro-Boards

Die Gestaltung des Miro-Boards wurde beibehalten. Die Brainwriting-
Aufgabe wurde dem Stil der restlichen Aufgaben angepasst.

Agenda des zweiten Workshops

11:00-11:05 Einfihrung und Vorstellung
11:05-11:15 Introfragen (10min)
11:15-11:30 Besprechung in der Gruppe
11:30-11:40 Input Emilia zu Datenspenden
11:40-11:55 Inspiration Cards (15min)
11:55-12:05 Pause

12:05-12:25 Besprechung in der Gruppe
12:25-12:40 Prototyping (15min)
12:40-13:05 Besprechung in der Gruppe
13:05-13:10 Pause

13:10-13:20 Brainwriting

13:20-13:30 Besprechung in der Gruppe

Abb. 7: Agenda zweiter Workshop in Miro

Ablauf des zweiten Workshops

Auch bei diesem Workshop wurden die Aufgaben gut von den Studie-
renden verstanden und konnten in dem vorgegebenen zeitlichen Rah-
men bearbeitet werden. Die Aufgaben des ersten Workshops wurden
um die Aufgabe des Brainwritings am Ende ergénzt:

Findet euch bei eurem Feld ein und nehmt euch zwei Minuten Zeit,

um eure Gedanken zur untenstehenden Frage aufzuschreiben. Dann

wechselt ihr im Uhrzeigersinn zum nachsten Feld und fiihrt die Ge-

danken der vorigen Person weiter. Das Ganze wird viermal wiederholt.

Die Frage lautet:

e Wie kdnnte man (aus Perspektive von Gestaltenden) den Begriff
der Datenspende und den der digitalen Souverénitdt am besten
(visuell oder inhaltlich) verkniipfen?

Im Anschluss hatten die Studierenden 10 Minuten Zeit, um zu bespre-
chen, welche Ideen sie in der groBen Runde vorstellen méchten. Diese
wurden dann vorgestellt und es gab noch eine kurze Feedbackrunde.
Hier hat die Zeiteinteilung mit den Pausen auch gut funktioniert.
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Erkenntnisse des zweiten Workshops

Auch bei dem zweiten Workshop konnten spannende Erkenntnisse zu
explizitem und implizitem Wissen zum Thema Datenspenden und di-
gitale Souveranitat gewonnen werden.

Introfragen

Zu Beginn geht es erstmal um deine
individuelle Einschatzung und
persénliche Exrfahrung: Das "X"
kannst du einfach anklicken und in
das zutreffende Feld bewegen.

Hast du schon mal etwas gespendet
(z.B. Zeit, Geld oder Dinge)?

Wie war der Prozess gestaltet, als
du etwas gespendet hast?

-> Grundsitzlich habe ich erfahren wohin ich spende und fir was
-> Exrfahrungen von anderen Spendersinnen gesehen

-> Motivation gesehen (Also was meine Spende bringt)

-> der Prozess war nach Abgeben der Spende meist beendet

(Ich habe nicht gesehen, ob meine Spende "angekommen" ist oder etwas
"gebracht" hat oder wofir sie verwendet wurde)

ja nein

Wenn ja, was hast du gespendet?

Kleidung, Gegenstéinde, Lebensmittel und Geld

Welche Formate beim Spenden
findest du gut und warum?

Hast du schon mal Daten fir einen -> Transparenz (Wo geht meine Spende hin)

guten Zweck oder Forschungszwecke -> Mir wird gezeigt, was ich damit bewirkt habe (Motivation fir die

nachste Spende)
-> "Persénlichkeit" (nicht nur nichtsaussagende Website)
-> Erfahrungen von anderen Spendern

gespendet?

Leuten helfen ohne Formulare auszufillen etc.
ja nein

Spendest du regelmaRig?

@

ja nein

-> "Einfachheit"-> ich mochte schnell und einfach Dinge spenden, die

Abb. 8: Bearbeitetes Board Introfragen beim zweiten Workshop

In diesem Workshop kam zum Vorschein, dass es verschiedene Spen-
der:innentypen gibt: wahrend einige regelmaf3ig spenden, spenden
andere intuitiv und spontan (,Sehen, verstehen, handeln®). Wichtig sei
allen, dass der Prozess transparent gestaltet sei, das heif3t, dass Spen-
der:innen zu jedem Zeitpunkt wissen sollen, was mit ihrer Spende ge-
schieht. AuBerdem sollten sie ihre Daten auch im Nachhinein I6schen
und verwalten kdnnen. Es wird auch erwéhnt, dass Spenden getéatigt
werden, um das Gewissen zu beruhigen. Zwei Studierende spenden
am liebsten zweckgebunden an jemanden, der oder die es begriindet
braucht. Es bestehe allerdings der Verdacht, dass die Spenden nicht
unbedingt dort ankommen, wo sie hinsollen.

Inspiration Cards

Den meisten Studierenden waren Vertrauen und Sicherheit im Daten-
spendeprozess besonders wichtig. Sie wollen darauf vertrauen kon-
nen, dass nur die Daten verwendet werden, deren Spende sie zuge-
stimmt haben und dass die Daten auch wirklich dort ankommen, wo
sie sollen und nicht fiir andere Zwecke genutzt werden. Informationen
seien hier die ,Voraussetzung fiir Vertrauen®. Als Symbole wurden hier
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eine durchgestrichene Black-Box, aber auch ein entspannt liegender
junger Mann ausgewahlt. Die Auswahl des Bildes wurde so beschrie-
ben, dass ein solches Maf an Vertrauen bestehe, dass man sich ent-
spannen kann. Aus diesem Punkt kdnnten sich Ableitungen fiir die
Gestaltung ziehen lassen. Acht von elf Studierenden gaben an, mit
ihrer Datenspende etwas Gutes fiir die Gesellschaft tun oder im All-
gemeinen etwas Sinnvolles beisteuern zu wollen. Um diesen Punkt zu
illustrieren, wurden Bilder von Menschen ausgewahlt — Senior:innen,
Menschengruppen oder ein Mensch, der die StraBe kehrt. Diese Bil-
der kdnnten im Ubertragenden Sinn verwendet werden, um im Daten-
spendeprogramm und bei der Website zu zeigen, wem die Datenspen-
den am Ende zugutekommen - namlich der Gesellschaft.

L

wichtig

Abb. 9: Bearbeitetes Board Inspiration Cards beim zweiten Workshop

Dabei wiirden die Studierenden gerne einen Einfluss bei Menschen
in ihrer Umgebung sehen. Eine Teilnehmerin war generell eher bereit
zu spenden, wenn sie die Not direkt gesehen hat. Einige Studierende
nannten als Antwort auf die Frage, wie sie die Umsténde beschreiben
wirden, unter denen sie ihre personlichen Daten spenden wiirden,
auch das Gliicksgefiihl, das sie beim Spenden bekdmen. Dafiir wahl-
ten einige von ihnen das Bild des Lamas aus - eventuell kénnte man in
der Gestaltung auch ein solches verspieltes Element einbauen.

Zwei Studierende erwahnten, dass sie gerne eine Belohnung fiir ihre
Spende in Form eines Geschenks oder Updates bekommen wiirden.
AuBerdem sei generell eine bequeme Abwicklung und einfache Be-
nutzbarkeit wichtig. Zwei weitere Studierende bemerkten auBerdem,
dass sie sich mit ihrer Datenspende auch gerne als Pionier:innen fiih-
len mdchten.
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Prototyping

Die Antworten dieser Aufgabe weisen einige Parallelen zu den Ant-
worten des ersten Workshops auf. In Bezug auf einen sicheren Daten-
spendeprozess nannten acht von elf Studierenden, dass sie die Kont-
rolle und den Uberblick iiber die Daten haben wollen, die sie spenden.
Das Staudamm-Icon symbolisiert hier, dass die Daten erst mal gefiltert
werden und dann nur gewisse Daten gespendet werden.

Information und Transparenz, was mit den gespendeten Daten pas-
siert, ist in jedem Schritt wichtig. Das Taucher-lcon haben drei Studie-
rende verwendet, um damit auszudriicken, dass man als Spender:in
immer mitschwimmt und die Kontrolle tiber die eigenen Daten behalt.
Uber den Wasserhahn, den einige Studierende in ihrer Collage aus-
wahlten, kann bestimmt werden, wie viele Daten gespendet werden
sollen. Hier zeigt sich, dass das Thema der Kontrolle tber die eigenen
Daten als sehr wichtig fiir einen Datenspendeprozess gesehen wird.
Die Metapher des Mitschwimmens, des Filterns und des Wasser-
hahns konnte fiir die Gestaltung eines Datenspendeprogramms ver-
wendet werden.

& =
=0
I 5
I=1 =
@ o q
& = 0

h méchte spar:
schitzte Wege

kann dann gezielt verwendet

Exkenntnis-Pool
EoEec MuE , un die Forschung zu wissexn.

en, wohin die Spende geht (wie in Sendungsverfolgungs-
zer:inn kann in jedem Schritt oder

- kom n, dass
Gber die Daten hat und jederze:

Abb. 10: Bearbeitetes Board Prototyping beim zweiten Workshop

Drei Teilnehmende erwédhnten, dass es ihnen wichtig sei, dass ihre
persdnlichen Daten anonymisiert werden, bevor diese flir Forschungs-
zwecke verwendet werden. Es lauerten ndmlich liberall Gefahren des
Datenmissbrauchs (symbolisiert durch Loch-Ness-Monster und den
Hai). Rohre werden verwendet, um die gesicherten Wege der Weiter-
leitung der Daten zu zeigen.

Ein Teilnehmer erwahnte auBerdem, dass er zu jedem Zeitpunkt im
Spendeprozess zurlick gehen kdnnen mochte, um ein frilheres Ein-
verstandnis zur Spende zu widerrufen. Am Ende steht bei mehreren
Teilnehmer:innen das Forschungsprojekt in Form der Pflanze, das mit
der Datenspende ,richtig gegossen werden kann“. Auch diese Meta-
pher wére in der spateren Gestaltung eines Programms gut umsetzbar.

032

In Bezug auf die verwendeten Icons fiir die Collagen haben die Teilneh-
menden teilweise die gleichen, teilweise aber auch unterschiedliche
Icons ausgewahlt. Jedoch haben die Studierenden die Icons oft auch
eher auf illustrierende Weise genutzt, um dadurch Bilder zu schaffen.

Brainwriting

Inhaltlich

- Der Spendende sollte ausfuhrlich
tat mit der Anslogie aufgeklart werden und dies sollte in einer
il N mdglichst einfachen Sprache erfolgen.

Visuell

- Wichtige Informationen sollten nicht
versteckt sein.

- Anschauliche Grafiken (z.B. Wo wurde
meine Spende benutzt?)

- Checkboxen um auszuwdhlen, was gespendet
werden darf und was nicht

nan als Spender imer die komplette Kontrolle
it " kann

. Ubersicht Gber gespendete Daten, mit einfacher Moglichkeit zu
rruten)

Abb. 11: Bearbeitetes Board Brainwriting beim zweiten Workshop

Bei der Frage, wie die Begriffe der Datenspende und der digitalen
Souveranitat aus Gestalter:innenperspektive am besten ausgedriickt
werden kdnnen, nannten alle drei Gruppen als ersten Punkt die Wich-
tigkeit der Aufkldrung. Menschen sollen am besten anhand von kon-
kreten Beispielen vorgefiihrt bekommen, was passiert, wenn ihre Da-
ten nicht sicher genutzt werden. Der Begriff sei nédmlich fiir Laien nicht
greifbar. Zwei Gruppen schlugen ein Datenkonto vor, bei dem man
ahnlich wie bei einem Bankkonto den Uberblick auf seine Daten erhilt.
Es solle jederzeit méglich sein, sich einen Uberblick {iber die eigenen
Daten verschaffen zu kdnnen. AuBerdem wurde die Frage diskutiert
was waére, wenn Daten die gleiche gesellschaftliche Wertschatzung
wie Geld erfahren wiirden. Eine Gruppe schlug vor, dass Spender:in-
nen die Mdglichkeit gegeben werden sollte, ihr eigenes Datenspen-
depaket zu schniiren. Das heif3t man solle je nach Spende auswahlen
kdonnen, welche Daten an welche Institution gespendet werden.
Neben anschaulichen Grafiken ware auch aus der Sicht einer Grup-
pe eine Sendungsverfolgung wie bei der Post wiinschenswert, um die
Kontrolle behalten zu kénnen. Hier kdnnten fiir die spatere Gestaltung
vertrauensbildende Analogien aus dem Alltag verwendet werden.
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4.3 Fazit und Reflexion der beiden Workshops

Die Durchfiihrung der beiden Workshops hat eine Vielzahl an span-
nenden Erkenntnissen gebracht. Die Ergebnisse aus den beiden
Workshops haben sich an vielen Punkten Ulberschnitten und lassen
sich zu den folgenden Punkten verdichten.

In Bezug auf den Begriff der digitalen Souveranitdt sei es wichtig,
anhand von konkreten Beispielen Aufklarung zu diesem zu leisten.
Bekannte Metaphern aus dem Alltag wie der des Datenkontos, das
Schniiren eines Datenpakets oder der Sendungsverfolgung kdnnten
das Thema auch Laien néherbringen.

Bezliglich der Planung und des Ablaufs haben die Workshops gut

funktioniert. Bei einer erneuten Durchfiihrung sollte man die Aufgaben
eventuell noch etwas verdichten und etwas mehr Zeit fiir die Bespre-
chungen in der Gruppe einkalkulieren, da die Zeit hier etwas knapp

Feedback, was mit bemessen war.

@ Vartrausn Open -Source Software der Spende passiert

Im Hinblick auf die Abfragung von implizitem Wissen und Einstellun-
Transparenz gen hat sich die visuelle Methode des Collagierens mit den Methoden
\\

der Inspiration Cards und dem Prototyping und der Arbeit mit Meta-
Aufklarung tber

|I \-\ '
| |

phern auf dem Miro-Board als geeignet erwiesen. Die Icons bei der

Pseudonymisierung
derbaten Prototyping-Aufgabe wurden noch intensiver genutzt als die Bilder

komplexe Sachverhalte

(digitale Souveranitat)

Datenstrom als
Wasserfluss
z‘/.
Ideen fiir die T
Visualisierung
». ’,_/

. T Verschiedene
A Spender:intypen

Potential der
Datenspende fiir die
Forschung aufzeigen

Arbeit hinter der
Datenauswertung
sichtbar machen

Abb. 12: Clustern der Erkenntnisse der Workshops

Es gab unter den Teilnehmer:innen verschiedene Spender:intypen.
Wahrend einige regelmaBig spendeten, spendeten andere intuitiv
oder spontan (,Sehen, verstehen, handeln®).

Den Workshopteilnehmer:innen waren als Voraussetzungen vor allem
Vertrauen, Transparenz, Kontrolle und Bequemlichkeit wichtig, wenn
sie ihre personlichen Daten spendeten. Sie wollten Kontrolle und ei-
nen Uberblick iiber die persénlichen Daten haben und diese verwalten
kdonnen. Vertrauen entstehe durch eine Vielzahl an Faktoren. Von den
Teilnehmer:innen wurden vertrauenswirdige Institutionen hinter dem
Datenspendeprojekt, die Sicherheit ihrer Daten, eine unabhéngige In-
stanz, die diese Uberpriift, die Pseudonymisierung der Daten und die
Verwendung von Open-Source Software genannt.

Transparenz lieBe sich am besten durch ausreichende, zugéngliche
Information zum Prozess realisieren. Unter Bequemlichkeit verstehen
die Workshopteilnehmer:innen vor allem eine einfacher Benutzbarkeit
der Anwendung, in der die Daten gespendet werden sollen.

Eine Motivation der Workshopteilnehmer:innen fiir die Datenspende
war etwas Gutes fiir die Gesellschaft zu tun. Das Gliicksgefiihl, das
man nach dem Spenden bekomme, wurde hier auch als ein motivie-
render Faktor genannt.
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A
7

/
/
Motivation fiir
die Datenspende

bei den Inspiration Cards - vermutlich aufgrund der spezifischer ge-
wahlten Fragestellung. Auch war es beim ersten Workshop gut, dass
die Teilnehmer:innen vor Beginn des Workshops nicht bereits einige
Stunden vor dem Rechner verbracht hatten. So waren sie zum Ende
des Workshops nicht ganz so erschopft wie die Teilnehmer:innen des
zweiten Workshops. Es darf nicht vergessen werden, dass ein zwei-
einhalb bis dreistlindiger Workshop vor allem im digitalen Format sehr
viel Aufmerksamkeit und Konzentration bedarf. Es sollten also genug
Pausen einkalkuliert werden.

All diese gesammelten Erkenntnisse bieten viele Anknlipfungspunkte
fur die Gestaltung eines Datenspendeprogramms und einer dazuge-
horigen Website fiir das Projekt DataSkop.

4.4 Verbildlichung der Erkenntnisse aus den Workshops

Um die Erkenntnisse des Workshops - bisher in Textform - fiir die wei-
teren Schritte verwendbar zu machen, wurden diese in Zeichnungen
verbildlicht. Hierbei wurden die wichtigsten Erkenntnisse als Voraus-
setzungen fiir einen guten Datenspendeprozess aus Sicht der Works-
hopteilnehmer:innen ausgewahlt:

¢ Vertrauen

¢ Transparenz

* Feedback bekommen, was mit der Spende passiert

¢ Bequemlichkeit

»  Gliicksgefiihle nach der Spende

* Potential der Datenspende fiir die Forschung aufzeigen
* Der Gesellschaft etwas Gutes tun

« Den Uberblick behalten

* Kontrolle tiber die gespendeten Daten behalten

e Open-Source Software

* Unabhangige Vertrauensinstanz, die den Prozess priift
¢ Datensicherheit

¢ Pseudonymisierung der Daten

¢ Die Arbeit hinter der Auswertung der Daten sichtbar machen
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¢ Datenstrom als einen Fluss mit Wasser

* Esgibt verschiedene Datenspender:innentypen

¢ Pionier:in sein

e Aufklarung liber komplexe Sachverhalte (wie digitale Souveranitét)

DO
AE

Abb. 13: Beispiele Visualisierungen v.l.n.r.: Glicksgefihl, Spenden
fir die Gesellschaft, Aufklarung uUber Komplexes

Dieser Schritt war sinnvoll, um die Erkenntnisse dem Medium naher
zu bringen, in dem dann am Ende auch gestaltet werden sollte. Auch
weckte diese Ubertragung noch mehr Assoziationen und Ideen, wie
sich die Erkenntnisse weiterverwenden lassen.
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5 Entwurf

5.1 Von den Workshops zum Entwurf

Auf Basis der Erkenntnisse der Workshops wurde in Absprache mit
dem DataSkop-Team entschieden, drei visuelle Strange als Vorschla-
ge fir die Gestaltung des Datenspendeprogramms von DataSkop
auszuarbeiten. Wéhrend der Ausarbeitung dieser wurde das Daten-
spendeprogramm von DataSkop in seiner ersten Version bereits ver-
offentlicht. Die Ausarbeitung der Vorschlage erfolgte also parallel zu
der Veroffentlichung und konnte insofern zeitlich nicht in den Design-
prozess der ersten Version mit einbezogen werden. Die gestalteten
Screens sollten vielmehr eine Diskussionsgrundlage darstellen, auf
Basis derer Gestaltungsempfehlungen fiir den nachsten Launch des
Datenspendeprogramms abgeleitet werden kénnen.

In Bezug auf die Gestaltung sollten sich die drei Varianten der Screen-
designs fiir das Datenspendeprogramm visuell und in der Ansprech-
haltung klar voneinander abgrenzen. Sie sollten genug Detailreichtum
aufweisen, um auf deren Basis User Feedback einholen zu kénnen,
aber erheben noch nicht den Anspruch als pixelgenaue Ul-Objekte zu
fungieren. In einem néchsten Schritt, der jedoch lber den zeitlichen
Rahmen dieser Thesis hinausgehen wiirde, kdnnten diese dann noch
weiter ausgearbeitet werden.

Die verschiedenen Varianten sollen sich in folgendem Maf3e unter-
scheiden: Die erste Variante ,,Behorde” soll offiziell wirken und Ver-
trauen durch eine eher férmliche Ansprechhaltung und eine klare und
reduzierte visuelle Gestaltung schaffen. Ahnlich der Gestaltung von
modern und Ubersichtlich gestalteten Seiten fiir Dienstleistungen
von Behdrden soll sie eine klare Navigation durch das Programm er-
moglichen und auf Barrierefreiheit achten. Diese Variante nimmt Be-
zug auf die Erkenntnisse aus den Workshops, dass Vertrauen eines
der wichtigsten Voraussetzungen fiir eine erfolgreiche Datenspende
ist und dass Institutionen wie z.B. die Schule oder die Universitat von
den Workshopteilnehmer:innen als besonders vertrauensvoll bewertet
wurden.

Die zweite Variante - hier Variante ,,Design“ genannt - soll reduziert,
mathematisch geometrisch und ,cool” wirken. Als Kontrast zu den re-
duzierten Inhalten soll hier mit Farbakzenten gearbeitet werden. Hier
wird Bezug genommen auf die Erkenntnisse des Workshops, dass der
Datenspendeprozess mdoglichst reibungslos und auch ansprechend
gestaltet sein sollte.

Die dritte Variante ,Illustrativ® soll mit metaphorischen und humorvol-
len Mitteln arbeiten und Zugéanglichkeit vermitteln. Es wird Bezug ge-
nommen auf die Erkenntnisse aus den Workshops, dass die Metapher
des Wassers als Beschreibungstool fiir die Workshopteilnehmer:innen
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gut versténdlich war und dass Bilder und Metaphern ,trockene® The-
men wie die der Datenspenden und der digitale Souveranitat auflo-
ckern kdnnen. So sollen unterschiedliche Gruppen von Menschen fiir
diese Themen angesprochen werden.

5.2 Recherche fiir die drei Varianten

Bevor mit der tatsdchlichen Gestaltung der Varianten begonnen wurde,
wurden zundchst auf einem Miro-Board (Link im Anhang) beispielhaf-
te Screen-Designs von Webseiten gesammelt, die fiir die jeweiligen
Varianten passende Aspekte aufwiesen. Auf der Basis von journalisti-
scher Textarbeit fiir die Ansprechhaltung der verschiedenen Varianten
konnten auBerdem weitere Designentscheidungen getroffen werden.

Recherche Variante 1 (,,Behorde®)

Fiir die Variante ,,Behdrde” wurde zunédchst die Website der Auf3enpra-
sentation des E-Governments und die Website der Dienstleistungen
der estnischen Behorden als Referenz herangezogen (E-Estonia, 2021
& Riigiportaal Eesti.ee, 2021) . Durch den weiten Ausbau des E-Go-
vernments gilt Estland als Vorreiterin auf diesem Gebiet. Aus diesem
Grund waren der Aufbau und die Gestaltung der Websites hier von In-
teresse.

c @ 0 a eesti.ce|

59 Dightal Commons £ Recipes ] Tuoras ~ Login- mailde ¥ incom FHP (2] P Zimbra @ Dataskop Nextcoud Figma

You are in a new state portal. 3 I ort the new portal using t

ACCESSIBILITY

EESTILEE TOPICS CONTACTS MY EESTLEE

You can book a COVID-19 vaccination time slot via the eBooking system.

Life events

£ COVID19INFO

Here you can find the links to the official
information related to COVID-19.

Read more

O THEBIRTH OF AGHILD

Here, you can find information and instructions on
activities and allowances related to the birth of a
child

Read more

) 10WN AVEHICLE

Here, you can find information on the right to drive,
activities related to vehicles, and motor third party
liability insurance.

Read more

Upcoming flag days

_ 14th June

Abb. 14: Screenshot Website estnische Behdrdendienstleistungen

Auf der Online-Recherche zum Thema Behorden, die Online-Dienst-
leistungen fiir Biirger:innen mit guter Benutzbarkeit anbieten, wurde
die britische Webseite ,,gov.uk” gefunden (Gov.uk, 2021). Besonders

$8 | HAVEFALLEN ILL
Here, you can find information and instructions on

topics related 10 the health data of you and your
family.

Read more

£} 1 AM CHANGING MY PLACE OF RESIDENCE
Here,you can find information on egistration of
residence, concluding contracts for electricity,
water,and waste transport, changing your family
physician, etc.

Read more

I\ 1L0ST MY JoB
Here, you can find information on rights and duties

while being registered as unemployed and
possibilities of finding a job.

Read more
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22, CREATING A FAMILY
Here, you can find information and instructions on

marriage, registered partnerships, applying for new
documents after changing your name, etc.

Read more

(53 1 WISH TO ESTABLISH A COMPANY

Hee, you can find information on forms of
business, registering a company, hiring employees,
paying taxes, areas of activity subject to special
requirements, etc.

Read more

€ GOING ON PENSION

Here you willfind information on planning, applying
for, the taxation and payment of your pension

Read more

Seeall flag days

2ard June




hervorstechend waren hier klare Hierarchien, Ubersichtlichkeit durch
eine effektive Organisation der Inhalte, gute Lesbarkeit und ein Fokus
auf die Navigationselemente. In Bezug auf Barrierefreiheit wurde auf
starke Kontraste, die Benutzbarkeit der Webseite mit einem Screen
Reader und den Pfeiltasten und die Mdglichkeit einer bis zu dreifa-
chen VergréBerung ohne QualitdtseinbuBBen geachtet. Die Textfarbe
ist Schwarz fir moglichst starke Kontraste. Dariiber hinaus werden
klickbare Elemente in Blau angezeigt und teilweise mit der Akzent-
farbe Gelb hinterlegt. Die britischen Behorden bieten auBerdem ein
Designsystem fiir Gestalter:innen an, wie sie ihre System konsistent
mit der ,gov.uk“-Seite gestalten kénnen (Gov.uk Design System, 2021).

i GOV.UK

- Coronavirus (COVID-19) | Rules, guidance and support

Welcome to GOV.UK o oo 19 s

reck what you need to do

The best place to find government services and information
personal tax account

Simpler, clearer, faster

Sign in to your Universal Credit
Search on GOV.UK Q account

Benefits Disabled people Money and tax

Includes eligibility, appeals, taxcreditsand  Disabled people Includes debt and Self Assessment
Universal Credit

Births, deaths, marriagesandcare  Driving and transport Passports, travel and living abroad

Parenting, civil partnerships, divorce and Includes vehicle tax, MOT and driving Includes renewing passports and travel

Lasting Power of Attorney licences advice by country

Business and self-employed Education and learning Visas and immigration

Tools and guidance for businesses Includes student loans, admissions and Apply to visit, work, study, settle or seek
apprenticeships asylum in the UK

Childcare and parenting Employing people Working, jobs and pensions

Includes giving birth, fostering, adopting, Includes pay, contracts and hiring Includes holidays and finding a job

benefits for children, childcare and schools

Citizenship and living in the UK Environment and countryside

Voting. community participation, lifeinthe  Includes flooding, recycling and wildlife
UK, international projects

Crime, justice and the law Housing and local services

Legal processes, courts and the police Owning or renting and council services.
The websites of all government departments and many other
agencies and public bodies have been merged into GOV.UK.

Ministerial departments Here you can see all news and communications, statistics

and consultations.

Other agencies and public bodies

Abb. 15: Screenshot Website der britischen Behdrden

Als weiteres Beispiel wurde die Website des US-amerikanischen
Web-Design-System 2.0 herangezogen. Diese Website stellt eine
Code-Bibliothek mit Anleitung vor, auf Basis dieser Mitarbeiter des Of-
fentlichen Dienstes in den USA Webseiten mit guter Benutzbarkeit er-
stellen kdnnen. Auffallend war hier, dass in Bezug auf die visuelle Spra-
che deutlich mehr Grafiken als bei der britischen Variante verwendet
werden (US Web Design System, 2021).

Auf der australischen Website fiir staatliche Dienstleistungen fir Biir-
ger:innen war vor allem die Ubersichtliche Aufteilung der méglichen
Aktionen in Lebenslagen auffallend (Australian Government Services
Australia, 2021).

042

Recherche Variante 2 (,,Design®)

Fir die Variante "Design" wurde nach klaren ansprechenden Layouts
mit geometrischen Formen und Linien gesucht. Uber die Plattform
are.na wurden verschiedene Beispiele gefunden.

Die Seite von Juxta Press kommuniziert durch die Unterteilung der
Flache durch die Linien und die reduzierte Farbgebung Klarheit und
ladt zum Entdecken ein (Juxta Press, 2021).

Die Seite von Figma Design Systems weist ein ansprechendes, redu-
ziertes Layout auf, in dem sich gut gesetzte Typografie, klare Linien
und bunte geometrische Elemente die Waage halten (Design Systems,
2021). Diese Seite ist sowohl sehr tbersichtlich als auch visuell inter-
essant.

Authors Position(s)

IPRESS ‘ Editions

You can now get free shipping on all our limited edition prints from the
Justice and Home series.

Filter. « SERIES « ALAZ FAVOURFES {6}

Thoughts One
Can't Do

Without

With A Magpie and an
Envelope
Thaughzs by Carol Mavor
One Can't Do
Without:
Under Conditions
Not of OQur
DS — S)
Getting Started
Perspectives from the pros

Space, Grids, A complete
and Layouts guide to

Learn how to define baseline iconography
grids, column grids, spacing and

layouts Learn how to create, organize,

name, and use icons within a
design system

Typography Guide to content
Learn about choosing typefaces, Strategy

font weights, styles, sizes, line-

heights, and responsive type for Content and microcopy appear all
your design system. over design system components.

This guide will walk you through
how to get started with content
strategy in your design system.

Read all articles —>

Abb. 16 und 17: Screenshot Website Juxta Press und Design Systems
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Die Seite der schweizerischen Textile and Design Alliance weist ein
sehr klares Layout mit minimalistischer Navigation und interessanten
Grafiken und Animationen auf (TaDA Textile and Design Alliance & Ar-
tist in Residence Programm, 2021). Auch hier werden feine Linien als
visuelles Trennelement verwendet. Die Seite der NGO Tactical Tech ist
ein besonders gelungenes Beispiel fiir die wirkungsvolle Anwendung
von Design, um komplexe Sachverhalte wie das Thema der personli-
chen Daten und deren Schutz an eine breite Offentlichkeit zu kommu-
nizieren (Tactical Tech, 2021). Sie ist auf der einen Seite durch die klare
Unterteilung der Webseite in die verschiedenen Elemente libersicht-
lich und weckt auf der anderen Seite Interesse durch die ansprechen-
den und themenunterstreichenden lllustrationen.

TACTICAL TECH

PROJECTS ~ ABOUTUS  CONTACT

DATA AND YOU

Data and You is a research project that
investigates how data is collected on citizens

XYz

XYZis an online platform for practical tools to
navigate digital security and privacy from a

HOLISTIC SECURITY

Aholistic guide for human rights defenders for
their psycho-social health, digital security,

Tactical Tech is an international NGO that
engages with citizens and civil-society
organisations to explore and mitigate the
impacts of technology on society.

— MORE ABOUT US

IN THE LOOP

Subscribe to our newsletter In the Loop to
receive updates about our latest activities.

SIGNUP

Interested in supporting our work?

— SUPPORT US
to further entrench inequities such as gender perspective, learn from each other's physical security and organisational practices.
marginalisation and discrimination. activism, inspire one another and co-create.
— READ MORE NEWS
— READ MORE — READ MORE

DATAAND POLITICS
08/06/21

CALL FOR PARTNERS: DATA &

PoLITICS,”
Z
X N3NS LELH
ABOUT
H%Hagi 5=%XIS Die Floating schlieft fiir eine kurze Pause ihre Pforten. Besuche vor Ort kénnen derzeit
leider nicht stattfinden. In der Zwischenzeit lassen wir die Frosche ungestort ihren
GLIHAT! cll! Nachwuchs im Schilf versorgen und fiihren kleinere Wartungsarbeiten an unseren La-
LIARNSCAP3S gerraumen durch. Bis wir zuriick sind findet ihr Neuigkeiten auf unserem A
NACHBAR count.

SCHAFT
==¥!IT!IT!S PROGRAMN

WASSIR
LIXTKON JINLADUNG ZUR TIILNAHNI
Eggﬁ;k“"ﬂ“ SHARI YOUR QUIIT VON PALLAVI PAUL

NINSLATTIR
FAC3BOOK
INSTAGRAM
D3/

Weltweit hat die Covid-19- ie eine di und
von ,National: “ und ivisti ini Es gibt jedoch Einige, die
nicht an diesen |, i des Larms" teil wollen. i it und

Abb. 18 und 19: Screenshots Website Tactical Tech und frihere Website Floating

University

Eine dltere Version der Floating University - die Seite wurde inzwi-
schen neu gestaltet - zeigt, wie mit minimalen gestalterischen Mitteln
viel Wirkung erzeugt werden kann (Floating University Berlin, 2021).
Vor allem die Verwendung von Mustern und Typografie ist hier inte-
ressant. Auch hier werden feine Linien verwendet, die die einzelnen
Elemente klar voneinander trennen und Ubersichtlichkeit schaffen.
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Recherche Variante 3 (“lllustrativ”)

Fir die illustrative Variante wurden ebenfalls auf der Plattform are.na
interessante Beispiele gefunden. Auf der Seite der Kool Aid Factory
stechen die farbstarken lllustrationen ins Auge, die einen eher trocke-
nen Inhalt - wie Organisationen sich untereinander koordinieren — den
Leser:innen auf verspielte Weise néher bringen (The Kool-Aid Factory,
2021). Durch den gedeckten Hintergrundton kommen die Farben noch
besser zur Geltung.

Al Zines ‘ About Resources Where to start? | Changelog My To-Do List (0)

The Operating as
One Issue

Creating a foundation of shared
knowledge for everyone to work
from

Contents

Deciding where to start? This site guide can help. — Other issues  —>

Looking t¢
Coach Bill Walsh took the San Francisco 49% from the worst team in football to three-time wor::h:;gthzse

Super Bowl champions in three years. He started by implementing what he called the tactics?
“Standard of Performance,” and it didn't have much to do with blocking or tackling or
passing. It had to do with showing up on time to practice, keeping shirts tucked in, and
working hard. Those who answered the phones for the team were given a script to use with
language that better reflected the team’s new standard of professionalism. He recounts it

all in his book, The Score Takes Care of Itself, based on his approach of “direct(ing) our

focus less to the prize of victory than to the process of improving — obsessing, perhaps,

about the quality of our execution and the content of our thinking; that is, our actions and

attitude. | knew if | did that, winning would take care of itself.”

Thic ieciin ie ahait innibe He ahait slarifuing and dacimantinn tha faindational
READ THE FULL FOREWORD —

Grab a pen and
print the PDF

here.

Free Education for
Anyone, Anywhere

‘Create an engaging way to learn +add more great /

content +translate and localize that content in /
more languages + grow the number of people /
using Khan Academy = more learning happening

nearly everywhere on Earth.

Abb. 20 und 21: Screenshots Website The Kool Aid Factory und Website
Khan Academy Annual Report 2019
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Auf der Seite des Khan Academy Jahresberichtes von 2019 fielen vor
allem die lllustrationen auf als ein leicht chaotischer, collagierter II-
lustrationsmix aus Ausschnitten von Fotos und computergenerierten
Flachen (Khan Academy, 2021). Die Unperfektheit weckt hier einen zu-
ganglichen Eindruck der Webseite. Auch hier wird ein grauer Hinter-
grundfarbton gewahlt, auf dem die leuchtenden Farben der lllustratio-
nen besser zur Geltung kommen als auf einem weiBen Hintergrund.

Ein weiteres Beispiel fir die illustrative Variante war die Webseite der
Schriftart Maru von der Type Foundry Grilli Type (Grilli Type, 2021). Die-
se Website erzéhlt auf beeindruckend durchdachte und handwerklich
ausgefiihrte Weise die Entstehungsgeschichte der Schrift GT Maru.
Hier ist vor allem das kindlich verspielte Narrativ und die Verwendung
von lllustrationen in ausschlieBlich starken Farben interessant.

[_story [ Design M Typeface ll _Mono J Mega [ _Emoji_J overview |

The typeface is a result of Thierry
Blancpain’s trips to Japan. Afterwards, he
found himself thinking about the
wayfinding signage he had encountered
on his trip. What could he learn from
these designs?

Abb. 22: Screenshot Website GT Maru
5.3 Wireframes

Im néchsten Schritt wurden Wireframes fiir das Datenspendepro-
gramm auf Basis von existierenden Screen-Designs der Kollegen des
DataSkop-Teams erstellt (Link im Anhang). Hierfiir wurde das Prototy-
ping-Tool Figma verwendet. Hierbei wurden die Navigationselemente
vereinfacht und vereinheitlicht und die Gestaltungselemente wie der
Beschreibungstext, die Abbildungen und die klickbaren Elemente in
ihren Grundziigen Gibernommen. Teilweise wurde die Reihenfolge der
verschiedenen Screens da angepasst, wo es im Sinne der Benutzer-
freundlichkeit angebracht schien. Dadurch, dass von den drei Varian-
ten der Screen-Designs Empfehlungen fiir die Gestaltung des Da-
tenspendeprogramms abgeleitet werden sollen, erschien es sinnvoll
grundsatzlichen Elemente der existierenden Screens zu Gibernehmen,
um eine Vergleichbarkeit herzustellen zu kénnen.
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Dataskop Logo

Partner Logos

Dataskop Logo B

Abb. 23 und 24: Beispiele Wireframes - Programm Landing Page und Ubersicht der
Daten vor der Spende

Durch die Erstellung der Wireframes wurde fiir die folgenden Schrit-
te ein guter Uberblick tiber die Struktur und die einzelnen Elemente
des Programms geschaffen. Die fertigen Wireframes waren wiederum
eine gute Basis, um darauf die drei Varianten mit ihren unterschiedli-
chen Ansprechhaltungen und visuellen Merkmalen aufzubauen.

5.4 Wording

Fir jede der drei Varianten wurden unterschiedliche Beschreibungs-
und Buttontexte erstellt. Als Basis dienten hier die Texte des kurz zuvor
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veroffentlichten ersten Prototypen des DataSkop-Datenspendepro-
gramms (DataSkop, 2021a). Fiir die Variante ,,Behdrde” wurde ein of-
fizieller, klarer und verbindlicher Ton gewahlt. AuBerdem wurden die
Nutzer:innen wie bei der Korrespondenz zwischen Biirger:innen und
staatlichen Behdrden gesiezt.

Die urspriinglichen Beschreibungstexte der Screens wurden beim
Ausprobieren des kirzlich verdffentlichten Programms als zu lang
empfunden. Zu Beginn wurde jeder Beschreibungstext von mir noch
gelesen. Bei den spateren Screens wurde aufgrund der Lange des
Texts dazu libergegangen, die Texte nur noch auf Schliisselwdrter zu
Uberfliegen. Aus diesem Grund wurden die Beschreibungstexte nicht
nur in die Ansprechhaltung der Variante ,,Behdrde® gedndert, sondern
soweit es ging auch gekiirzt. Hierbei wurde immer wieder die Recher-
che der Beispielseiten zu Rate gezogen, um den Schreibstil und die
Ansprechhaltung zu tiberpriifen. Es wurde versucht, moglichst einfach
versténdliche und kurze Sétze zu verfassen und gleichzeitig auf Ver-
bindlichkeit und einen offiziellen Ton zu achten.

Fiir die Variante ,Design” wurde eine reduzierte, ,coole” Ansprech-
haltung gewéhlt. Passend dazu wurden die Nutzer:innen hier geduzt.
Hierfiir wurden die Beschreibungs- und Buttontexte unter diesen Ge-
sichtspunkten umgeschrieben. AuBerdem wurden die Texte teilweise
gekiirzt und direktere Ansprachen und Fragen verwendet. Passend zu
dem Ton dieser Variante hatte ich den Text dieser Variante gerne noch
weiter gekiirzt. Aufgrund des dichten Themas der Datenspende und
der Mission des Datenspendeprogramms die Nutzer:innen {iber den
Sachverhalt zu informieren, war dies jedoch oft nicht mdglich. Fir die
Variante , Illustrativ® wurde eine lockere und legere Ansprechhaltung
mit Fokus auf bildliche Sprache gewahlt. Es wurde Bezug genommen
auf die Metapher des Wassers, die auch in den lllustrationen aufgegrif-
fen wird. Hier stand die Zugénglichkeit im Vordergrund. Im Vergleich
zu den anderen Varianten wurden die Uberschriften eher in der Frage-
form verfasst und insgesamt informellere Formulierungen gewahlt.

5.5 Screen Design
Vorgehen bei Variante 1 (,,Behorde”)

Die Variante ,Behorde” wurde als erstes bearbeitet, da diese im Ver-
gleich zu den anderen Varianten am meisten Klarheit ausdriicken soll
und folglich simpel aufgebaut ist. Ein weiterer Grund hierfiir war, dass
auf Basis der Recherche einige gute Anhaltspunkte fiir die Gestaltung
vorlagen. Vor der Erstellung der Screens wurden zundchst die Be-
schreibungstexte auf Basis der bestehenden Screens der Kollegen
des DataSkop-Teams verfasst. Im nachsten Schritt wurde ein lber-
sichtliches Layout erstellt, das eine Top Bar mit Logo und Menu-But-
ton aufweist. Der Text, die Experimente und Grafiken wurden zentriert
dargestellt. Insgesamt sollte das Layout schnorkellos wirken und Infor-
mationen klar kommunizieren.
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Als nachstes wurden Schriften recherchiert, die auf der einen Sei-
te gut zu dem Thema der Behdrde passen und auf der anderen Sei-
te eine gute Lesbarkeit auf Screens aufweisen. Nach dem Vergleich
von verschiedenen in Frage kommenden Schriften wurde sich fiir den
Google-Font ,Inter” in verschiedenen Schnitten entschieden. Da das
urspriingliche DataSkop-Logo durch die Schriftwahl eher verspielt
wirkte, wurden auch fiir das Logo verschiedene Schriften ausprobiert.
SchlieBlich fiel die Wahl auf die Google-Schrift Karla.

Als Bedingung fiir diese Variante wurde entschieden, dass hier zu-
gunsten der einfachen Benutzbarkeit die ganze Information auf einem
Screen dargestellt und nicht gescrollt werden soll. Diese Beschran-
kung war bei manchen Screens eine Herausforderung, da die Informa-
tionen pro Screen teilweise stark kondensiert werden mussten. Vor al-
lem die Experimente fiillen im Vergleich zu den anderen Screens sehr
viel Raum aus. Wahrend der folgenden Arbeit an den anderen Varian-
ten wurden zwischenzeitlich Dinge an dieser Variante gedndert, die
durch die Arbeit an den anderen Screens aufgefallen waren.

Vorgehen bei Variante 2 (,,Design®)

Als zweites wurde die Variante ,Design® erstellt, da diese im Vergleich
zu der illustrativen Variante mehr Klarheit aufweisen soll und so der
Variante ,,Behorde” dhnlicher ist. Wie bei Variante 1 wurden zunachst
die Beschreibungs- und Buttontexte verfasst. Daraufhin wurde auf
Basis der Recherche und den Wireframes ein Layout erstellt, welches
den Screen durch 1-Pixel-Linien in verschiedene Bildflaichen aufteilt.
Dieses aufgerdumt und niichtern wirkende Layout schien fiir das The-
ma Daten und digitale Souveréanitat passend. Die feinen Linien erzeu-
gen einen an Tabellen erinnernden Eindruck. AuBerdem ist diese klare
Aufteilung des Screens auch gut geeignet, um diese durch weichere
Formen und intensive Farben zu brechen und so ein ansprechendes
Gesamtbild zu erhalten. Im ndachsten Schritt wurden passende Schrif-
ten recherchiert und sich fiir die Schrift ,IBM Plex Mono“ fiir Uber-
schriften und die Schrift ,Diatype” der Schriftgestalter Dinamo fiir den
FlieBtext entschieden.

Das Logo wurde auch in der Schrift ,IBM Plex Mono“ gesetzt. Die
Bildmarke wurde bei dieser Variante weggelassen, da dieses Element
einen verspielten Charakter hatte, der fiir diese Variante weniger pas-
send schien. AuBerdem kamen so die farbigen Formen im Hintergrund
besser zum Vorschein. Einige Screens mit einer hheren Informations-
dichte sind bei dieser Variante scrollbar. Hier wurde darauf geachtet,
dass die einzelnen Elemente genug Raum haben und dass der Auf-
bau stimmig ist. Die Moglichkeit zu scrollen ist auf der rechten Seite
der Screens indiziert. Bei der Gestaltung wurde auf die Erkenntnisse
aus den Workshops zuriickgegriffen. Die Screens dieser Variante soll-
ten durch die Stimmigkeit in der Gestaltung den Wert des Vertrauens
transportieren, sie sollten eine bequeme Nutzung ermdglichen und
durch die farbige Formen Gliicksgefiihle und Informationen Uber die
moglichen Aktionen seitens der Nutzer:innen vermitteln.
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Vorgehen bei Variante 3 (,lllustrativ®)

Als Drittes wurde die Variante ,lllustrativ* bearbeitet, da sie in der An-
sprechhaltung und der Gestaltung der Variante 2 dhnlicher ist als der
Variante 1. Als ersten Schritt wurden die Beschreibungs- und Button-
texte nach den in der Recherchephase aufgestellten Kriterien verfasst.
Daraufhin wurde ein thematisch passendes Layout und Farbschema
erstellt. Das Farbschema sollte Zugénglichkeit und Verspieltheit wi-
derspiegeln. Aus diesem Grund wurde entschieden, den Text nicht in
schwarz, sondern in dunkelgriin zu setzen. Passend dazu ist der Hin-
tergrund nicht in Weif3, sondern in einem Beige gehalten. Auf diesem
Hintergrund kommen die Akzentfarben Gelb, Orange und Blau gut zur
Geltung.

Im nachsten Schritt wurden geeignete Schriften recherchiert. Fiir die
Uberschriften wurden hier die Google-Schrift ,,Space Mono* und fiir
den FlieBtext die Google-Schrift ,Rubik” ausgewahlt. Bei dieser Va-
riante ist die Bildmarke Teil des Logos, da diese mit dem illustrativen
Stil harmoniert. Die Farben wurden dem Farbschema dieser Variante
angepasst. Fir die Schriftmarke wurde - wie fiir den FlieBtext — die
Schriftart Rubik verwendet. Auch bei dieser Variante muss auf einigen
Screens gescrolled werden, um die ganze Information zu sehen, da
der grafische Stil dieser Variante mehr Raum als beispielsweise Va-
riante 1 auf dem Screen bendtigt. Bei der Bearbeitung wurden zuerst
die Beschreibungstexte in die Screens eingefligt. Daraufhin wurden
die illustrativen Elemente hinzugefiigt und alle Elemente innerhalb des
Rasters angeordnet.
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5.6 Gestaltungselemente

Schriften

Schriftgrofen

Textformatierung

Vi

Fir diese Variante wurden Schriften
recherchiert, die auf der einen Seite
zu dem Thema der Behorde passen
und gleichzeitig gut auf Screens
lesbar sind. Nach dem Vergleich
von verschiedenen in Frage kom-
menden Schriften fiel die Wahl auf
die Google-Schrift ,Inter”. Diese
wurde speziell fir die Verwendung
auf Screens gestaltet und wirkt klar,
modern und eher minimalistisch.
Diese wurde sowohl fiir die Uber-
schriften als auch fiir den FlieBtext
und die Buttonbeschreibungen
verwendet. Es wurden bewusst
nur eine Schriftart und drei Schrift-
schnitte (Regular, Medium und
Semi Bold) verwendet, um Klarheit
und Seriositét zu vermitteln.

Fir die Uberschriften wurden
SchriftgroBe 24, fur den FlieBtext
SchriftgréBe 18 und fiir Hinweise
SchriftgréBe 14 verwendet.

Fir eine bessere Lesbarkeit wurde
kein Blocksatz, sondern Flattersatz
verwendet. Auf typografische Re-
geln wurde geachtet.

V2

Bei dieser Variante wurde nach
einer aus Gestaltendenperspektive
ansprechenden serifenlosen Schrift
und einer dazu passenden Mono-
space-Schrift gesucht. Eine Mono-
space-Schrift wurde aufgrund ihrer
Verwendung in Texteditoren fiir die
Programmierung und dem Bezug
zum Thema Daten gewahlt. Nach
dem Vergleich von verschiedenen
serifenlosen Schriften fiel die Wahl
auf die Schrift ,,Diatype“ der Schrift-
gestalter Dinamo, da diese freund-
lich und klar wirkt. Fiir die Mono-
space-Schrift wurde sich fir die
»,IBM Plex Mono“ entschieden, da
sie vielseitig verwendbar ist und gut
zu der Diatype-Schrift passt.

Fiir die Uberschriften in IBM Plex
wurde SchriftgréBe 30 und fir die
Sub-Header SchriftgroBe 18 ver-
wendet. Fir den FlieBtext in Dia-
type wurde SchriftgroBe 18 und fiir
Hinweise SchriftgroBe 14 verwen-
det.

Fiir eine bessere Lesbarkeit wurde
auch bei dieser Variante kein Block-
satz verwendet. Auf typografische
Regeln wurde geachtet.

V3

Fiir diese Variante wurden freund-
liche und zuganglich wirkende
Schriften gesucht, die gut zu ei-
nem farbigen und illustrativen Stil
passen. Nach dem Vergleich von
verschiedenen Schriften fiel die
Wahl auf die Google-Schrift Rubik.
Fiir die Uberschriften wurde eine
verspieltere Monospace-Schrift
gesucht. Hier wurde die Google-
Schrift ,Space Mono" ausgewahlt.

Fir die Uberschriften in Space
Mono wurden die SchriftgroBen 36
und 30 verwendet. Fiir den FlieB-
text in Rubik wurde die SchriftgroBe
18 und fiir Hinweise SchriftgroBe 14
verwendet.

Auch bei dieser Variante wurde der
Flattersatz verwendet.
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Farben

Experimente/Grafiken

Logo

Links

Layout

I1llustrationen

Vi

In den recherchierten Screens wer-
den fast ausschlieBlich die Farben
schwarz und blau in unterschied-
lich starken Farbtonen verwendet.
Deshalb wurde sich hier fiir ein
leuchtendes blau als Akzentfarbe
entschieden, um gleichzeitig Ver-
trauen als auch Modernitat zu kom-
munizieren.

Die Erklarungsgrafiken wurden
farblich an die Farbauswahl des Lo-
gos angepasst.

Die Experimente sind fiir bessere
Ubersichtlichkeit in graue Kasten
eingefasst. Hier soll der Inhalt der
Experimente im Vordergrund ste-
hen.

Fir das Logo fiel die Wahl nach
Ausprobieren von verschiedenen
Optionen auf den Google-Font Kar-
la, da dieser Klarheit und Schlicht-
heit transportiert und sich von dem
Inter-Font unterscheidet und ihn
gleichzeitig ergénzt. Statt der ur-
spriinglichen vier Farben wurden
drei Farben und leuchtendere Farb-
téne gewahlt.

V2

Es wurden leuchtende Farben aus-
gewahlt, um ein visuelles Gleich-
gewicht zwischen den klaren Linien
und dem eher strengen und geome-
trischen Layout zu schaffen.
Screens, auf denen sich Erklarun-
gen oder Hinweise befinden, wur-
den mit runden oder ovalen Formen
in Gelb hinterlegt. Auf Screens,
auf denen die Nutzer:iinnen selbst
etwas tun und erfahren koénnen,
sind eckigen Formen in Orange
zu sehen. Kleinere blaue Vierecke
symbolisieren Datenpakete und die
Datenspende. Der Farbverlauf der
geometrischen Formen im Hinter-
grund unterstreicht diese Untertei-
lung. Ein Farbverlauf, der nach un-
ten hin dunkler wird, kommuniziert,
dass hier Informationen von den
Nutzer:innen aufgenommen wer-
den. Ein Farbverlauf, der nach oben
hin dunkler wird, zeigt an, dass hier
Nutzer:inneninteraktion gefragt ist
und Informationen seitens der Nut-
zer:iinnen eingegeben werden sol-
len. Die Uberlegung war hier, dass
der Begriff der digitalen Souverani-
tat sowohl aktive als auch passive
Dimensionen beinhaltet.

Die Erklérungsgrafiken sind in Weif3
und Grau gehalten und mit einer
runden Form hinterlegt, um diese
zu hervorzuheben. Die Experimen-
te werden von eckigen Formen im
Hintergrund eingerahmt.

Fir das Logo fiel die Wahl nach
Ausprobieren von verschiedenen
Optionen auf die Schrift ,,IBM Plex
Mono Bold*, die einen Bezug zum
Datenthema aufzeigt und aufgrund
der gleichen Schriftfamilie auch zu
den Uberschriften passt. Die Bild-
marke wurde hier weggelassen, da
diese nicht mit den geometrischen
Formen im Hintergrund harmoniert
hatte.

Vi

Fiir eine bessere Ubersichtlichkeit
und Benutzbarkeit sind alle klick-
baren Elemente und Links in blau
gehalten. So entstehen keine Miss-
versténdnisse bei der Benutzung.

Die Hintergrundfarbe des Pro-
gramms ist wei3 flir groBtmdgli-
chen Kontrast, damit der Text mdg-
lichst gut lesbar ist. Die Top Bar und
die Progress Bar auf der unteren
Seite sorgen fiir einen visuellen
Ausgleich zu den Informationen in
der Mitte. Diese Elemente sind in
hellen Farben gehalten, um visuell
in den Hintergrund zu treten. Die
Text- und Bildelemente sind zent-
riert, da der Fokus hier auf der kla-
ren Vermittlung von Informationen
und nicht auf einem experimentel-
len Layout liegen soll. Es wurde mit
einem 12er-Spalten-Raster gearbei-
tet, an welchem die Text- und Bild-
elemente ausgerichtet wurden.

Auf Basis der Recherche werden
hier keine lllustrationen verwendet.

V2

Links im Text wurden schwarz un-
terstrichen. Hierbei wurde darauf
geachtet, die Unterldngen auszu-
sparen. Fir die Buttons wurde ein
leuchtendes blau gewahlt, da diese
dadurch visuell gut hervorgehoben
werden.

Die Recherche fiir diese Variante
beinhaltete einige Beispiele, bei
denen der Screen mit feinen 1-Pi-
xel-Linien in verschieden groB3e Fla-
chen geteilt wurde. Die hierdurch
erzeugte Ubersichtlichkeit und der
klare Zusammenhang zwischen den
einzelnen Informationselementen
wurde fiir diese Variante als pas-
send empfunden und umgesetzt.
Je nach Anforderung und Menge
an Informationen variiert die GréBe
der Felder. Auch bei dieser Variante
wurde mit einem 12er-Spalten-Ras-
ter gearbeitet.

siehe Punkt ,Farben“

V3

Als Text- und Konturenfarbe wurde
in dieser Variante Schwarz anstatt
von Dunkelgriin verwendet. Dieses
weist immer noch genug Kontrast
fiir eine gute Lesbarkeit auf und
harmonisiert besser mit dem Stil
dieser Variante. Passend dazu wur-
de ein beigefarbener Hintergrund
gewsahlt, da hier die leuchtenden
Akzentfarben hervortreten  kén-
nen. In Bezug auf die Akzentfarben
wurden ein Sonnengelb, ein dunk-
les Orange und ein leuchtendes
Mittelblau ausgewahlt. Es wurden
bewusst Farben gewahlt, die naive
oder kindliche Assoziationen we-
cken, da diese Variante zugéanglich
und humorvoll wirken soll.

Die Erklarungsgrafiken sind dem
Farbschema angepasst und die Ex-
perimente sind mit farbigen, organi-
schen Formen hinterlegt.

Fir die Schriftmarke wurde die
Schriftart Rubik ausgewahlt, die
auch fiir den FlieBtext verwendet
wird. Die Bildmarke des urspriing-
lichen Logos wurde dem Farbsche-
ma dieser Variante angepasst.

V3

Links wurden bei dieser Variante
in der Schriftart ,Rubik Semi Bold“
dargestellt.

Der Beschreibungstext wurde hier
in abgerundete Boxen gesetzt, die
entlang des Rasters auf dem Screen
verteilt sind. So entsteht eine lose
visuelle Anordnung, die dennoch
Ubersichtlich ist und auf den ersten
Blick die Menge an Informationen
liberblicken lasst. Die Uberschriften
sind mit farbigen Formen hinterlegt.
Bei dieser Variante wurde ebenso
mit einem 12er-Spalten-Raster ge-
arbeitet.

Die illustrativen Elemente neh-
men Bezug auf die Metapher des
Datenflusses als einen Fluss, der
Wasser fiihrt. Diese Metapher wur-
de von den Teilnehmer:innen der
Workshops als leicht verstandlich
und passend zum Datenthema be-
schrieben. In der Wahl der Tiere,
Menschen und der Objekte wird
eine leicht assoziative Verbindung
zu den Screen-Inhalten angestrebt.
Die Nutzer:iinnen des Datenspen-
deprogramms werden durch das
Programm hinweg unter anderem
von Fischen, Surfern und Hydranten
begleitet. Auf den letzten Screens
wird mit dem Wasser aus dem Was-
serhahn schlieBlich das Gras - in
diesem Falle das Forschungspro-
jekt — mit einer GieBkanne mit den
Daten ,,gegossen®.
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5.7 Beispielscreens

Variante 1: ,,Behérde” (gesamte Abfolge auf S. 090)

% DataSkop
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wd Forschung

Willkommen bei Dataskop

Pilotprojekt: der YouTube Algorithmus und die Bundestagswahl

Im Pilotprojekt der Datenspendeplattform DataSkop befassen wir uns in den
néchsten 15 Minuten mit Ihrem Youtube-Konto und flihren einige Experimente mit
dem Empfehlungsalgorithmus dieser Videoplattform durch.
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Installation Login Vit ierung

Q Passiert auf Inrem Rechner Q Passiert auf Dataskop-Server

Wir bitten Sie um eine Spende der Daten lhres YouTube-Kontos, da wir hiermit die
Rolle von Personalisierung im Vorschlagverfahren von YouTube griindlicher
erforschen wollen. Der Themenschwerpunkt liegt hier auf der Bundestagswahl
2021. Ohne lhre Zustimmung werden keine Daten an Dataskop Ubermittelt.
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% DataSkop

Die Datenspende

Flr jedes geschenkte Vertrauen in Form einer Datenspende ist das Team vom
Forschungsprojekt DataSkop dankbar. Je mehr Spenden DataSkop erhélt, desto
besser lassen sich die Analysen des Forschungsprojekts erhdrten und ausweiten.
Das Projekt DataSkop will mit der Forschung dazu beitragen, dass Sie sich
bewusster und informierter auf der YouTube-Plattform bewegen konnen.

Bevor Sie spenden, miissen Sie dem Datenspendevertrag und der
Datenschutzerklarung zustimmen.

Diese enthalten folgende wesentlichen Regelungen:

Sie mlssen mindestens 18 Jahre alt sein, um teilnehmen zu konnen.
Fir die Spende missen Sie ein DataSkop-Konto anlegen, um lhre
Daten spéter einsehen und lschen zu kénnen.

Die von Ihnen gespendeten Daten werden unter strengen
Datenschutzvorschriften Forscher*innen der Europa-Universitat
Viadrina sowie Datenjournalist:innen von Der Spiegel zur Auswertung
weiter libergeben.

Die datenschutzrechtliche Verantwortliche ist die AlgorithmWatch
gGmbH. Fiir dieses YouTube-Pilotprojekt hat sie eine Vereinbarung
tiber die gemeinsame Verarbeitung von personenbezogenen Daten
mit der Europa-Universat Viadrina geschlossen.

DataSkop gibt die Daten unter strengen Datenschutzvorgaben ggf. an
andere Forscher:innen und Journalist:innen weiter. In diesem Fall
wirden wir Sie vorab informieren, worauf Sie 15 Tage Zeit hatten, der
Weitergabe zu widersprechen.

Zustimmen
und Weiter

Abb. 25 und 26 von oben nach unten: Screen ,Landing Page® und Screen ,Datenspende”
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Variante 2: ,,Design” (gesamte Abfolge auf S. 100)

DataSkop

Datenspenden und digitale Souveranitat

Projekt Wahlempfehlungen: W
der YouTube-Algorithmus zur

Willkommen beim Pilotprojekt der Datenspendeplattform
Dataskop. In den nachsten 15 Minuten wollen wir uns
gemeinsam mit dir dein Youtube-Konto genauer
anschauen und ein paar Experimente mit dem
Empfehlungsalgorithmus von YouTube starten.

Wir bitten dich um eine Spende der Daten deines
YouTube-Kontos, da wir hiermit die Funktionsweise des
YouTube-Algorithmus naher erforschen wollen. Vor allem
geht es uns hier um die Rolle von Personalisierung im
Vorschlagverfahren von YouTube. Thematisch liegt der
Schwerpunkt fiir dieses Projekt auf der Bundestagswahl
2021. Fir dich zur Info = ohne deine Zustimmung werden
keine Daten an Dataskop tbermittelt.

as zeigt dir
Bundestagswahl?

So lauft der Datenspendeprozess bei DataSkop ab:
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Installation Login Auslesen

Q Passiert auf Deinem Rechner ) Passiert auf Dataskop-Server
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DataSkop

Datenspenden und digitale Souverénitat

Die Datenspende

Fiir jede Datenspende sind wir vom Team des
Forschungsprojekts DataSkop sehr dankbar. Je
mehr Spenden DataSkop erhalt, desto besser
lassen sich die Analysen des
Forschungsprojekts begriinden und ausweiten.
Das Projekt DataSkop will mit der Forschung zur
digitalen Souveranitat von Nutzer:innen
beitragen. Das heiB3t, dass sich Nutzer:innen z.B.
4 informierter und bewusster zu online bewegen
kdnnen.

///(

Bevor du deine Daten spendest, musst du dem

zustimmen.

Du musst mindestens 18 Jahre alt sein, um
teilnehmen zu kénnen.

Fiir die Spende musst du ein DataSkop-Konto
anlegen, um deine Daten spater einsehen und
loschen zu kénnen.

Die von dir gespendeten Daten werden unter

der Europa-Universitét Viadrina sowie
Datenjournalist:innen von
Der Spiegel zur Auswertung weitergegeben.

AlgerithmWatch gGmbH. Fiir dieses
YouTube-Pilotprojekt hat sie eine Vereinbarung
iber die gemeinsame Verarbeitung von
persenenbezogenen Daten mit der
Europa-Universét Viadrina geschlossen.
DataSkop gibt die Daten unter strengen
Datenschutzvorgaben eventuell an andere
Forscher:innen und Journalist:innen weiter. In
diesem Fall informieren dich, worauf du 15 Tage

/ ’ / T Zeit hast der Weitergabe zu widersprechen.

Datenspendevertrag und der Datenschutzerkldrung

Diese enthalten folgende wesentlichen Regelungen:

strengen Datenschutzvorschriften Forscher:innen

Die datenschutzrechtliche Verantwortliche ist die

Zustimmen
und Weiter

Abb. 27 und 28 von oben nach unten: Screen

Entwurf

sLanding Page® und Screen ,Datenspende®
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Variante 3: ,lllustrativ® (gesamte Abfolge auf S. 111)

¥ DataSkop

Willkommen bei DataSkop!

Dies ist das Pilotprojekt der Datenspende-
plattform DataSkop und wir freuen uns,
dass du hier bist. In den nachsten 15
Minuten wollen wir uns zusammen mit dir
in dein Youtube-Konto eintauchen und ein
bisschen mit dem Vorschlagssystem von
YouTube experimentieren.

Wir werden dich am Ende des Programms
um einen Spende deiner Daten bitten.
Warum machen wir das? Der Algorithmus,
der bei YouTube die Videos vorschlagt, die
du dir als ndchstes anschauen kénntest
ist von auBen sehr schwer zu
durchschauen. Nur durch Datenspenden
von echten YouTube-Konten kénnen wir
gemeinsam ein wenig mehr Licht ins
Dunkel des Datenmeeres bringen wie er
tatsachlich funktioniert. Der
Themenschwerpunkt fir unsere
Experimente liegt hier bei der
Bundestagswahl 2021. Und keine Sorge -
ohne deine Zustimmung werden keine
Daten an DataSkop Gbermittelt.
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Wir sind sehr dankbar fur jede
Datenspende. Je mehr Spenden
DataSkop erhalt, desto mehr
Licht ins Dunkel kbnnen wir Gber
die Funktionsweise vom
YouTube-Algorithmus bringen.
Das Projekt DataSkop will mit der
Forschung die digitale
Souverdnitat von Nutzer:innen
< verbessern. Das heiBt, dass sich
Nutzer:innen z.B. aufgeklarter
und informierter online bewegen
konnen.

—

S

Die Datenspende

Bevor du deine Daten spendest, musst du dem
Datenspendevertrag und der Datenschutzerklarung
zustimmen.

Diese enthalten folgende wesentlichen Regelungen:

» Du musst mindestens 18 Jahre alt sein, um

teilnehmen zu kénnen.

Fir die Spende musst du ein DataSkop-Konto

anlegen, um deine Daten spater einsehen und

|6schen zu kénnen.

Die von dir gespendeten Daten werden unter

strengen Datenschutzvorschriften Forscher:innen

der Europa-Universitat Viadrina sowie

Datenjournalist:innen von Der Spiegel zur

Auswertung weitergegeben.

Die datenschutzrechtliche Verantwortliche ist die

AlgorithmWatch gGmbH. Fir dieses

YouTube-Pilotprojekt hat sie eine Vereinbarung Gber

die gemeinsame Verarbeitung von

personenbezogenen Daten mit der

Europa-Universat Viadrina geschlossen.

- DataSkop gibt die Daten unter strengen
Datenschutzvorgaben eventuell an andere
Forscher:innen und Journalist:innen weiter. In
diesem Fall informieren dich, worauf du 15 Tage Zeit
hast der Weitergabe zu widersprechen.

Abb. 29 und 30 von oben nach unten: Screen ,Landing Page® und Screen ,Datenspende”
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6 User Research Phase 2

6.1 User Tests der drei Varianten

Im néchsten Schritt wurden am 6. und 9. August 2021 drei moderierte
User Tests durchgefiihrt. Diese Entscheidung wurde getroffen, um auf
Basis der Erkenntnisse Empfehlungen fiir den néchsten Launch des
Datenspendeprogramms von DataSkop ableiten zu kénnen.

Auswabhl der Testpersonen

Als Testpersonen wurden aufgrund der im Untersuchungszeitraum zur
Verfligung stehenden Kontakte drei Personen ausgewahlt:

-Testperson A: Mitarbeiter an der Universitat, 32 Jahre
-Testperson B: Softwareentwickler, 37 Jahre
—Testperson C: Studentin, 25 Jahre

Hierbei wurde darauf geachtet Personen mit unterschiedlichen Kennt-
nisstdnden zu dem Thema zu gewinnen, um Feedback aus moglichst
verschiedenen Perspektiven zu erhalten. Die Tests wurden jeweils mit
einer Testperson liber Zoom einzeln gefiihrt. Fiir einen Test waren 90
Minuten eingeplant.

Ablauf der User Tests

Zu Beginn des Tests wurde eine kurze Einfiihrung in das Thema Da-
tenspenden, digitale Souveranitat und das Projekt DataSkop gegeben.
Danach wurden die Vorstellungen der Testperson an das Design einer
Datenspendeapp abgefragt. AnschlieBend wurde die Testperson ge-
beten, sich nacheinander durch die Screens der Varianten 1 bis 3 zu
klicken. Dabei sollte sie ihre Gedanken laut aussprechen, ob sie etwas
besonders anspricht oder etwas fiir sie unverstandlich ist. Der Test-
person wurde auch mitgeteilt, dass es bei einem solchen Test keine
richtigen oder falschen Antworten gibt — das Einzige, was zahlt ist die
eigene Meinung und der Eindruck, den die Screens hervorrufen.

Bei jeder Testperson wurde der Fragenkatalog nacheinander durch-
gegangen. Wenn bei den Antworten etwas unklar war oder mehr in die
Tiefe gegangen werden sollte, wurde nochmal nachgehakt.

Mit den Fragen an die Testpersonen sollten die Erwartungen an die
Gestaltung eines Datenspendeprogramms abgefragt werden. Die ers-
ten Eindriicke der verschiedenen Varianten sollten verglichen werden.
AuBerdem sollten die Varianten nach den Kriterien aus den Erkennt-
nissen der Workshops von den Testpersonen bewertet werden.
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Erkenntnisse der User Tests

Wie stellst du dir das Design
einer Datenspendeapp vor?

Testperson A stellt sich das Design einer Datenspendeapp serids, pro-
fessionell und transparent vor. Gleichzeitig soll das Design nicht lang-
weilig wirken. Man sollte auf den ersten Blick sehen kdnnen, wer hinter
dem Projekt steht.

Testperson B mdchte gerne informiert werden, welche Daten genau
ausgelesen werden. AuBerdem mdchte sie die Auswahl haben fiir wel-
che Projekte sie welche Daten spenden kann. Fiir sie wére es auf3er-
dem interessant die Daten anzusehen, bevor diese am Ende gespen-
det werden.

Testperson C stellt sich das Design simpel und intuitiv vor. Ohne viel
Text sollte ein Gefiihl von Sicherheit entstehen. Sie wiirde auBerdem
gerne auf Anhieb sehen, welche Institutionen hinter dem Datenspen-
deprojekt stehen.

Was ist dein erster Eindruck der
Variante ,,Behorde” (Variante 1)?

Testperson A geféllt der erste Screen, da er ,,serios und tbersichtlich®
wirkt. Das Erste, was Testperson A auffallt ist das Wort ,,YouTube®. Als
Zweites fallt Testperson A das DataSkop-Logo auf.

Testperson B bewertet den ersten Screen als ,;schick und anspre-
chend”. Dieser sehe aufgerdumt aus. Erst liest Testperson B den Text
und schaut sich danach die Grafik an. Sie bewertet positiv, dass offen-
sichtlich Wert darauf gelegt werde, dass die Nutzer:innnen verstehen,
was in diesem Programm passiert.

Testperson C sieht ihre Vermutung bestétigt, dass gleich kommuni-
ziert wird, wer hinter dem Projekt steht. Bei staatlich finanzierten Pro-
jekten sollte man dies wissen. Die Satze sind fiir den Geschmack von
Testperson C zu lang.

Welche Aspekte fallen dir bei der Variante 1 (positiv) auf?

Testperson A findet, dass die Navigation mit den Pfeilen gut verstand-
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lich ist und bewertet die Progress Bar positiv, da man wei3, wo man
gerade steht. Das Design erinnere sehr an die Gestaltung von Umfra-
gen. Der Scraping-Prozess im Hintergrund werde auf einfache und gut
verstandliche Weise erklart. Die Load Bar wird von allen Testpersonen
als informativ wahrgenommen. Die Erklarungsgrafiken auf dem Screen
zur Forschung findet Testperson A anschaulich und ansprechend.

Bei dem Screen mit der Ubersicht zur eigenen YouTube-Nutzung ver-
steht Testperson A, dass die Ergebnisse fiir sie personalisiert sein sol-
len. Dieser Screen sei interessant und informativ. Das Icon der Gliih-

birne geféllt Testperson A, da dieses den Lesefluss auflockert.

Durch die vielen Erklarungen zum Datenschutz werde Transparenz
kommuniziert. Insgesamt sei alles klar formuliert und gut lesbar.
Testperson B findet den Screen mit den Infos zum Scraper anspre-
chend. Die Datenvisualisierung vom Uberblick zur YouTube-Nutzung
bewerten Testpersonen B und C positiv, da diese gut gemacht sei und
zur weiteren Beschaftigung damit einlade.

Welche Aspekte kdnnten bei
Variante 1 verbessert werden?

Testperson C findet den Screen des YouTube Logins ,ein bisschen zu
clean®. Er erwecke den Eindruck von Umfragen aus der Psychologie.
Testperson B wiirde sich hinter der Uberschrift zur erfolgreichen An-
meldung noch einem groBBen griinen Haken wiinschen. Den Screen
sInfos zum Programm® brauche es fiir Testpersonen B und C nicht
wirklich, da die Information darauf selbsterklarend sei. Testperson B
schlagt vor, entlang der Progress-Bar unten die Symbole der Erkla-
rungsgrafiken zu zeigen. So héatten die Nutzer:innen noch mehr Infor-
mationen darliber, wo sie sich gerade im Datenspendeprogramm be-
finden.

Testperson A erwédhnt, dass es toll ware, wenn man die YouTube-Vi-
deos aus den Experimenten direkt in YouTube aufrufen kdnnte. Sie
merkt auBerdem an, dass man online auch Spuren hinterldsst, wenn
man nicht bei YouTube eingeloggt ist. Diese wiirde der YouTube-Algo-
rithmus auch einbeziehen. Testperson A schlégt vor, Informationen zu
diesem Aspekt hinzufligen.

Testpersonen B und C bemingeln, dass der Info-Screen zur For-
schung von DataSkop nicht bereits am Anfang gezeigt wird. Testper-
son C empfiehlt diesen hinter den Screen der Infos zum Programm zu
setzen.

Testperson B fragt sich, ob ihre Daten in anonymisierter Form vorlie-
gen und ob die zu spendenden Daten mit dem Namen und der E-Mail-
Adresse verkniipft sind. Falls dies der Fall sein sollte, mochte Testper-
son B ihre Daten nicht spenden.

Testperson B schlagt auBerdem vor, bei dieser Variante mehr mit Icons
zu arbeiten, um als Folge die Menge des Texts reduzieren zu kdnnen.
Insgesamt sei diese Variante ndmlich zu textlastig.
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Findest du, dass das Design von
Variante 1zum Thema passt?

Testperson A findet, dass das Design zum Thema passt, da sie es als
unaufgeregt und seriés empfindet. Das verwendete blau sei sehr mar-
kant und passe gut zu den verwendeten Weil3- und Grautdnen.
Testperson B findet, dass das Design grundsétzlich zum Thema passt.
Es ,versuche nicht libermaBig lustig” zu sein und sehe insgesamt nicht
zu trocken aus. Das Design dieser Variante sei auBerdem ,serids, aber
nicht langweilig*®

Testperson C denkt, dass dieses Design auf der einen Seite zum The-
ma passt, da es einen Umfragecharakter hat. Auf der anderen Seite
denkt sie, dass das Design nicht perfekt zum Thema passt, da es sehr
statisch wirke und ,,nicht so frisch” aussehe. Testperson C hat das Ge-
flihl, dass es die Leute, die angesprochen werden sollen, nicht wirklich
anspreche.

Was ist dein erster Eindruck von
Variante ,,Design“ (Variante 2)?

Testperson A gefillt diese Version auf Anhieb um einiges besser als
die vorige Version. Der Screen sehe ,cooler” aus und ,irgendwie passt
es so besser zusammen®. Das Logo ohne die Dreiecke wirke moderner.
Das Einzige, was Testperson A stort, ist, dass die Uberschrift tiber eine
Linie lauft und sie so in zwei Teile geteilt wird.

Testperson B erinnert diese Version mehr an eine Behdrde. Die direk-
te Ansprache in dieser Version geféllt Testperson B nicht. Sie sei ,es
nicht gewohnt von einer App mit du angesprochen zu werden®. Die
zweifarbige Erklarungsgrafik der vorigen Version geféllt Testperson B
besser.

Testperson C schildertihren ersten Eindruck dieser Variante als ,super
und Ubersichtlich®. Der Text sei auBerdem versténdlicher geschrieben.

Welche Aspekte fallen dir bei
der Variante 2 (positiv) auf?

Testperson A findet, dass der Anmeldescreen ansprechend aussieht.
Auf diesem sei recht viel Text, jedoch kdnne man diesen gut lesen. Ge-
duzt zu werden gefallt Testperson A besser als die Ansprache in Va-
riante 1. Sehr gut geféllt Testpersonen A und B der Erkldrungstext auf
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der rechten Seite des YouTube-Login-Screens zu Erkldrung der
Funktionsweise von Algorithmen. Dieser sei ,richtig gut geschrieben
und erinnert von der Schreibweise an das Fluter Magazin oder Publi-
kationen der Bundeszentrale fiir politische Bildung“,

Testperson C merkt an, dass man beim Screen ,,Anmeldung erfolg-
reich” besser versteht, dass es sich bei den zwei abgebildeten Screen-
shots um Vorschauen handelt.

Den Screen zum Experiment Auto Play finden alle Testpersonen aus
asthetischer Sicht ansprechender als bei Variante 1. AuBerdem sei er
in dieser Variante verstandlicher aufgebaut.

Testperson C bewertet die Experimente hier insgesamt als tibersicht-
licher als bei Variante 1.

Die geometrischen Formen im Hintergrund mit den Verlaufen bewer-
tet Testperson A als angenehm anzuschauen. Testperson B stdren die
farbigen Formen im Hintergrund nicht. Sie weiB jedoch auch nicht, ob
diese unbedingt notwendig sind. Die Gestaltung des Fragebogens ge-
fallt allen Testpersonen gut.

Welche Aspekte kdnnten bei
Variante 2 verbessert werden?

Testperson B und C finden den Screen ,Infos zum Programm® wie
bei Variante nicht unbedingt notwendig, da die Informationen darauf
selbsterklérend seien.

Testperson A und B merken beide an, dass der Screen mit der Informa-
tion zur Forschung friiher in der Reihenfolge kommen sollte. Gefiihlt
kennen sie die Information darauf schon aus den vorherigen Screens.
Testperson A wiirde den Fokus auf die Bundestagswahl visuell noch
mehr hervorheben.

Testperson B merkt an, dass die Texte innerhalb der drei Experimente
teilweise sehr dhnlich seien. Einige Informationen wirken redundant.
Testperson C wiirde gerne informiert werden, dass der Screen zur
Verwendung von YouTube schon nach einer kurzen Zeit der Daten-
erfassung angezeigt werden kann und die Nutzer:innen nicht warten
missen, bis der Scraper die Informationen vollstdndig ausgelesen hat.
Sie empfiehlt auBerdem die Aufforderung auf dem letzten Screen, die
E-Mail-Adresse zu bestatigen noch einmal hervorzuheben, da eine
solche Information leicht vergessen werden kann.

Findest du, dass das Design von
Variante 2 zum Thema passt?

Testperson A findet, dass das Design mit der klaren, tabellenartigen
Gestaltung gut zum Thema passt. Die Formen kdnnten die Datenspen-
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den reprasentieren, die die Tabellen der Forscher:innen fiillen. Das De-
sign beschreibt Testperson A als ,clean, aber auch nicht langweilig®
Es seien keine Faktoren vorhanden, die Unruhe erzeugen.

Testperson B empfindet das Design als ,zu avant-garde®. Das Design
lenke sie vom Inhalt ab. Testperson B macht es Spal3 sich zu liber-
legen, welche Form auf der ndchsten Seite auftauchen wird. Sie fragt
sich aber gleichzeitig, ob dies fiir das Programm zweckdienlich sei.
Testperson C fiihlt sich vom Design dieser Variante sehr angespro-
chen. Sie ist sich zunachst unsicher, ob die Farben und Formen be-
sonders gut zum Thema passen. Nach kurzem Uberlegen merkt sie
an, dass Daten fir sie etwas Digitales und Unsichtbares sind. Insofern
passen die Linien, Formen und Farben mit den Verlaufen ihrer Mei-
nung nach zum Thema.

Was ist dein erster Eindruck von
Variante ,lllustrativ“ (Variante 3)?

Die Tierillustration findet Testperson A ,lustig”. Sie erinnere an eine
Aufgabe im Workshop vom Marz. Testperson A geféllt die Schriftart
des FlieBtexts und die Schriftfarbe nicht so gut.

Testperson B beschreibt die Tierillustration als ,groBartig”. Die Text-
boxen gefallen Testperson B sehr gut, da der Text so ,hdppchenweise”
aufgenommen werden kann. Die Ansprache bewertet Testperson B
positiv. Insgesamt beschreibt Testperson B den ersten Screen dieser
Variante als verspielt und ,,cooler” als die vorigen Varianten.
Testperson C stellt fest, dass diese Variante ,witzig“ aussieht und dass
sie Lust zum Mitmachen weckt. Eventuell kdnnte das illustrative, pop-
pige Design durch eine groBere lllustration noch mehr zur Geltung
kommen.

Welche Aspekte fallen dir bei der
Variante 3 (positiv) auf?

Testperson A und B gefallen die ,leicht assoziativen“ lllustrationen.
Spontan geféllt diese Version Testperson B am besten, da sie anspre-
chender sei und der Text sich weniger tréage lese. Testperson B merkt
auch an, dass die verwendeten bunten Formen das Programm viel zu-
ganglicher erscheinen lassen als die vorherigen Varianten.
Testperson C sagt liber diese Variante sie sei ,,bunt, aber nicht zu bunt
und verspielt®. Einige Screens davon héatten eine sehr ansprechende
Aufteilung und wiirden ihr visuell sehr gut gefallen. Diese Variante ma-
che aus Sicht von Testperson C am meisten Spaf3 in der Benutzung.
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Welche Aspekte kdnnten bei
Variante 3 verbessert werden?

Testperson A ist nicht ganz klar, was mit ,journalistischen Zwecken*
auf dem Screen ,,Anmeldung erfolgreich” gemeint ist, da das Logo von
Der Spiegel nicht auf der Startseite angezeigt wurde. Sie wiirde sich
wiinschen, dies noch genauer erkldrt zu bekommen.

Testperson B merkt auch bei dieser Variante an, dass fiir sie der Screen
»Infos zum Programm* nicht unbedingt nétig wére, da dieser wie bei
den anderen Varianten selbsterklarend sei.

Testperson C wiinscht sich nach dem Screen ,,Anmeldung erfolg-
reich“ den Screen mit den Informationen zur Forschung, wie sie auch
bei den vorigen Varianten schon angemerkt hatte. Sie schlagt vor, die
lllustrationen noch ,,cartoonhafter zu machen, um selbst trockene In-
formationen noch einladender zum Lesen zu machen.

Testperson A bemerkt auch bei dieser Version, dass das Thema der
Bundestagswahl noch starker hervorgehoben werden kdnnte.
Testperson C wiirde die Aufforderung zur Bestatigung der E-Mail-Ad-
resse auf dem letzten Screen auch bei dieser Variante hervorheben.

Findest du, dass das Design von
Variante 3 zum Thema passt?

Testperson A merkt an, dass das Design dieser Variante gut zum The-
ma passe, wenn das vornehmliche Ziel Spal3 bei der Benutzung sei.
So werde gleichzeitig vermittelt, dass die Beschéftigung mit den von
Vielen eher als trocken wahrgenommenen Themen der Datenspenden
und der digitale Souverénitat Spaf3 machen kann.

Testpersonen B und C heben auch hervor, dass diese Variante in der
Benutzung am meisten Spa3 mache. Diese Variante kann sich Test-
person B vor allem fiir eine junge Zielgruppe bis 20 Jahre vorstellen.
Testperson C beschreibt das Design dieser Variante als ,ansprechend,
cool und witzig®, ist aber der Meinung, dass das Design weniger als die
Variante 2 zum Thema passt.

Wiirdest du dieses Programm nutzen und
Daten spenden und denkst du, dass andere
es nutzen wiirden?
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Alle Testpersonen wiirden das Programm nutzen und denken, dass
andere es auch nutzen wiirden. Testperson B wiirde das Programm
aus Neugier nutzen und héatte gerne noch mehr Infos zu diesem For-
schungsprojekt und den anderen Forschungsprojekten, die noch an-
stehen. Sie wiirde hierzu gerne die Resultate und eine Beschreibung
sehen, wer gespendet hat. Testperson B wiirde sich auch nach Be-
nutzung des Programms mehr Gedanken tiber die Funktionsweise von

Algorithmen und die eigenen Daten machen.

Welche Variante wiirdest du als
am vertrauensvollsten einstufen?

Testperson Testperson Testperson
A B C
Platz 1 Variante 2 Tepdenz Variante 2
Variante 1
Variante Variante .
Platz 2 1und 3 2und 3 Variante 3
Platz 3 Variante 1

Bei welcher Variante denkst du
am meisten an Transparenz?

Testperson Testperson Testperson
A B C
Platz 1 Variante 2 Ter.1denz Variante 2
Variante 1
Platz 2 Variante Variante 3 Variante 3
1und 3
Platz 3 Variante 2 Variante 1
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Bei welcher Variante denkst du am
meisten an einfache Benutzbarkeit?

Testperson Testperson Testperson
A B C
Platz 1 Bei allen Variante 1 Variante 2
Platz 2 Variante 3 Variante 3
Platz 3 Variante 2 Variante 1

Welche Variante macht am meisten
Spass zu verwenden?

Testperson Testperson Testperson
A B C
Platz 1 Variante 3 Variante 3 Variante 3
Platz 2 Variante Variante 1 Variante 2
Tund 2
Platz 3 Variante 2 Variante 1
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Welche Variante wiirdest du insgesamt
am liebsten verwenden?

Testperson Testperson Testperson
A B C
Platz 1 Variante 2 Variante 3 Variante 2
Platz 2 Variante 3 Variante 1 Variante 3
Platz 3 Variante 1 Variante 2 Variante 1

Welcher Beschreibungstext sagt
dir persoénlich am meisten zu?

Testperson Testperson Testperson
A B C
Variante . Variante
Platz 1 5 und 3 Variante 3 5 und 3
Platz 2 Variante 1
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6.2 Fazit der User Tests

Zu Beginn der User Tests wurden die Erwartungen an und Vorstel-
lungen Uber ein Datenspendeprogramm abgefragt. Als Antworten
wurden vor allem Seriositat, Transparenz und ein intuitives Design
genannt. Die Antworten gehen in eine &hnliche Richtung wie die Er-
gebnisse der Datenspendeworkshops. Insgesamt bewerteten die
Testpersonen die drei Varianten in Bezug auf die Kriterien Vertrauen,
Transparenz, einfache Benutzbarkeit und Spal3 bei der Verwendung
insgesamt als positiv. In beiden Workshops wurden diese Kriterien
von mehreren Teilnehmer:innen als wichtige Voraussetzung fiir Daten-
spenden wiederholt genannt. Hierbei gab es jedoch innerhalb der drei
Varianten recht unterschiedliche Auffassungen, welche Variante aus
welchen Griinden welches Kriterium erfillt. Wahrend zwei Testper-
sonen Variante 2 als die vertrauensvollste Variante einstufen, tendiert
eine Person zu Variante 1. Hier ist es interessant zu sehen, dass diese
zwei Testpersonen Variante 2 insgesamt auch am liebsten verwenden.
Es stellt sich die Frage, inwiefern die Faktoren der persénlichen Préfe-
renz und der Vertrauensbildung zusammenhangen. Ein Problem beim
Punkt Vertrauen sehen keine der Testpersonenbei den Varianten.

Eine Testperson stuft Variante 2 als am transparentesten ein, wahrend
eine Person Variante 1 am transparentesten einschétzt. Die dritte Per-
son sieht alle drei Varianten als gleich transparent an. In einem nachs-
ten Schritt, der auBerhalb des Zeitlimits der Masterarbeit steht, ware
es interessant diesen Punkt genauer zu analysieren. Insgesamt werde
aus Sicht der Testpersonen bei der Gestaltung der Screens in den drei
Varianten Wert darauf gelegt, dass die Nutzer:innen ausreichend in-
formiert werden. Dies wurde sehr positiv gesehen. Von den Testperso-
nen kam die Riickmeldung, dass der Beschreibungstext vor allem bei
Variante 1 als zu lang wahrgenommen wird. Es kam der Vorschlag als
Alternative mit mehr visuellen Elementen zu arbeiten. Positiv wurde
auBerdem bewertet, dass gleich auf dem ersten Screen sichtbar wird,
wer hinter dem Projekt steht und dass Nutzer:innen durch Progress
Bar und Ladebalken bei der Datenerfassung informiert werden, wo sie
gerade stehen.

In Bezug auf die Einfachheit der Benutzbarkeit schatzen zwei Testper-
sonen die Varianten alle gleich ein. Eine Testperson nennt an erster
Stelle Variante 1, da sie in dieser Variante nicht scrollen muss und alle
Informationen sofort sehen kann. Scrollen zu miissen erwecke bei die-
ser Testperson das ,,Gefiihl der zu kurzen Bettdecke®. Hier zeigt sich,
dass die Vorlieben und Auffassung und mdoglicherweise auch die De-
finitionen, was eine einfache Benutzerbarkeit bedeutet, auseinander
gehen. Bei der Frage, welche Variante in der Benutzung am meisten
Spaf3d macht sind sich die Testpersonen einig. Hier wird Variante 3 auf-
grund der lllustrationen an erster Stelle genannt. Zwei der Testperso-
nen wiirden insgesamt am liebsten Variante 2 verwenden, da diese
Variante sie spontan durch die Schriftwahl und die ansprechende Auf-
teilung des Screens am meisten angesprochen hat. Eine Testperson
hat sich von der Variante 3 am meisten angesprochen gefiihlt. Inter-
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essant war hier zu beobachten, dass die Testpersonen wéhrend des
Testens ihren Favoriten in klirzester Zeit benannt haben, ohne dass sie
danach gefragt wurden. Bei allen Testpersonen war es eine schnelle
und spontane Entscheidung.

In Bezug auf die Ansprache sind sich die Testpersonen einig, dass sie
lieber direkt per du angesprochen werden mochten. Dies werde im
Rahmen dieses Programms als passender wahrgenommen. Alle Test-
personen wiirden das Datenspendeprogramm, beispielhaft durch die
drei Varianten dargestellt, verwenden wollen. AuBerdem denken sie,
dass es auch andere nutzen wiirden. Hierbei wiirde die Verwendung
auch dazu anregen, sich mehr mit dem Thema der eigenen Daten und
dem Umgang damit auseinanderzusetzen.

Bei der Frage, inwiefern das Design der verschiedenen Varianten zum
Thema passe, gehen die Meinungen auseinander. Zwei der drei Test-
personen finden, dass das Design der Variante 1 passend zum Thema
der Datenspende und der digitalen Souveranitét sei. Es sei ,serios,
aber nicht langweilig*“. Eine Testperson denkt, dass das Design von Va-
riante 1 nicht zum Thema passt, da es zu statisch und ,,nicht so frisch”
wirke. Das Design der Variante 2 bewerten zwei Testpersonen als pas-
send zum Thema. Durch die klare, tabellenartige Unterteilung und die
geometrischen Formen werden subtile Assoziationen an das digitale
und das Datenthema geweckt. Wahrend der dritten Testperson die
geometrischen Formen gefallen, findet sie das Design insgesamt zu
»avant-garde“. Auch bei der dritten Variante schatzen zwei von drei
Testpersonen das Design als passend zum Thema ein. Hier wére das
Design vor allem fiir eine junge Zielgruppe passend. Es werde vermit-
telt, dass die Beschaftigung mit den allgemein eher als trocken wahr-
genommenen Themen auch Spa3 machen kdnne.

Bei diesen User Tests konnte viel interessantes, wertvolles und auch
Uberraschendes Feedback gesammelt werden. Die User Tests haben
insofern ihr Ziel erreicht, dass sie Einschatzungen zu den Kriterien ge-
geben haben, die in den Workshops aufgestellt wurden. AuBerdem
haben sie ein breites Meinungsbild gezeichnet und weitere Fragen
eroffnet. Betrachtet man das Feedback im Ganzen, ist es sehr interes-
sant zu sehen, wie weit die Meinungen und Vorlieben - neben sich ab-
zeichnender Gemeinsamkeiten - auch auseinandergehen. Gleichzei-
tig wurden einige verbesserungswiirdige Aspekte in den Screens von
allen Testpersonen aufgezeigt. Um représentative Antworten auf die
Fragen des User Tests zu erhalten, misste hier ein A/B-Testing durch-
gefiihrt werden. Spannend wiére es in einem nachsten Schritt genauer
zu erforschen, wie die Kriterien von den Testpersonen genau definiert
werden und welche Aspekte diese fiir sich beinhalten.
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Gestaltung einer
nachsten Version des
Datenspendeprogramms

Aus den Erkenntnissen dieser Arbeit lassen sich einige Empfehlun-
gen fir die Gestaltung einer ndchsten Version des Datenspendepro-
gramms im Forschungsprojekt DataSkop ableiten:

Die befragten Gruppen formulierten folgende Punkte als ihre wichtigs-
ten Anforderungen an einen Datenspendeprozess: Vertrauen, Trans-
parenz, Kontrolle, einfache Benutzbarkeit und Bequemlichkeit.

Aus den Erkenntnissen dieser Arbeit zeigt sich, dass Vertrauen in die-
sem Fall aus einer Kombination verschiedener Faktoren entsteht. In
den Workshops wurden folgende Faktoren genannt:

. vertrauenswiirdige Institutionen hinter dem
Datenspendeprojekt

. Informationen liber den Prozess bzw. Transparenz

. die Sicherheit der Daten

. die Anwesenheit einer unabhéngigen Instanz, die diese
liberpriift

. die Pseudonymisierung der Daten und

. die Verwendung von Open-Source Software

In den User Tests bewerteten zwei Testpersonen auBerdem die Va-
riante 2 am vertrauensvollsten, die sie insgesamt auch am liebsten
verwenden wiirden und die ihnen persdnlich spontan am meisten zu-
gesagt hat. Insofern kdnnte auch visuelle Praferenz ein Faktor fiir Ver-
trauen in den Prozess sein. Da die drei Varianten der Screen-Designs
im Beschreibungstext und Aufbau auf dem bereits verdffentlichten
Datenspendeprogramm basieren, kénnen daraus Empfehlungen fiir
eine mogliche nachste Verdffentlichung abgeleitet werden:

Vertrauen und Anonymisierung

Die Auflistung der Institutionen hinter dem Projekt war bereits auf
dem ersten Screen in die Varianten integriert. Auch waren aus Sicht
der Testpersonen ausreichende Informationen liber den Datenspen-
deprozess, also Transparenz diesbeziiglich, in den Varianten gegeben.
Der Code des Datenspendeprogramms wird mit einer Open-Source-
Lizenz veroffentlicht. Mehrere der Teilnehmer:innen in den Workshops
und den User Tests haben den Wunsch nach einer Anonymisierung
bzw. Pseudonymisierung der Daten geduBert. Dieser Aspekt ist bisher
noch nicht enthalten. Je nach Aufwand kdnnte eine solcher Aspekt in
der nachsten Version des Programms berticksichtigt werden.

or4

Transparenz

Die Testpersonen bewerteten positiv, dass ihnen auf den Screens der
Varianten viele Informationen zum Datenspendeprozess bereitgestellt
wurden. In Bezug auf die Transparenz sahen sie keine Probleme. Sie
merkten jedoch an, dass der Beschreibungstext vor allem bei Variante
1zulang sei. Da dieser Text bereits eine gekiirzte Version der aktuellen
Fassung war, kdnnte fiir eine ndchste Version des Programms gepriift
werden, an welchen Stellen der Beschreibungstext gekiirzt oder ver-
dichtet werden kann.

Kontrolle

Von den Testpersonen gab es positive Riickmeldungen, dass durch
das DataSkop-Konto eine Léschung der gespendeten Daten mdglich
ist. In Bezug auf das Thema der Kontrolle beim Datenspendeprozess
wurde von verschiedenen Teilnehmer:innen der Wunsch geduBert
selbst entscheiden zu kdnnen, welche Daten genau gespendet wer-
den sollen. Es soll sozusagen ein individuelles ,,Datenpaket geschniirt”
werden kdnnen. Hierzu sollen die Spender:innen eine Sendungsver-
folgungsnummer wie bei der Post erhalten, damit sie wissen, was mit
ihren Daten passiert und dass diese wirklich am Ziel ankommen. So-
wohl die Metaphern des Datenpakets und der Sendungsverfolgungs-
nummer als auch die Mdoglichkeit individuell entscheiden zu kénnen
welche Daten gespendet werden sollen, kdnnten in die nachste Ver-
sion mit eingebunden werden.

Einfache Benutzbarkeit

In Bezug auf Bequemlichkeit und einfache Benutzbarkeit wurden alle
drei Varianten positiv bewertet. Die Navigation sei sehr leicht zu ver-
stehen. Nur der Screen zur Information liber die Forschung sollte be-
reits am Anfang des Programms eingebunden werden. Zwei der drei
Testpersonen bewerten die Varianten dhnlich in Bezug auf die einfa-
che Benutzbarkeit. Eine Testperson praferiert die Variante 1, weil bei
dieser die ganze Information des Screens auf einen Blick erkennbar sei
und nicht gescrolled werden muss. Die Informationen auf Screens der
gleichen Gro3e darzustellen bringt jedoch andere Nachteile fiir das
Layout mit sich, was wiederum den Gesamteindruck stark verdndern
konnte. Hier muss also abgewogen werden. Was jedoch in Bezug auf
einfache Benutzbarkeit umgesetzt werden kann ist die klare Sicht-
barkeit der Interaktionspunkte mit den Nutzer:innen und ein generell
Ubersichtlicher Aufbau.

Gutes tun und Gliicksgefiihl
Aus den Workshops ging hervor, dass eine Motivation fiir die Daten-
spende sei etwas Gutes fiir die Gesellschaft tun zu wollen. Ein wei-

terer Motivationspunkt sei das Gliicksgefiihl, welches bei oder nach
der Spende eintritt. Diese Erkenntnisse lieBen sich in die ndchste Ver-
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sion des Programms einarbeiten. Beispielsweise kénnte an konkreten
Beispielen gezeigt werden, was durch die Datenspenden in Bezug
auf den Begriff der digitalen Souveranitat alles bewirkt werden kann.
Der Gliicksmoment nach der Datenspende kdnnte intensiviert werden
durch eine besondere visuelle Gestaltung des letzten Screens, bei-
spielsweise einer Animation, oder eine Mail mit bestédrkenden Worten
und lllustrationen.

Ansprechhaltung

Im Vergleich der Ansprechhaltung der ersten Variante und den An-
sprechhaltungen der Varianten 2 und 3 wurde die direkte Ansprache
perdu als am Passendesten fiir das Format der Datenspende bewertet.
Wie im Punkt ,Transparenz® beschrieben, wurde der Beschreibungs-
und Ansprachetext vor allem bei Variante 1 von den Testpersonen als
zu lang empfunden. Fiir die ndchste Version kdnnten eine klare An-
sprechhaltung per du und mdéglichst klare und knappe Formulierungen
mit eingebunden werden.

Verschiedene Typen von Spender:innen

Die Workshops und Befragungen zeigen, dass es verschiedene Ty-
pen von Spender:innen gibt. Wahrend die einen regelméfig spenden,
spenden die anderen eher spontan oder intuitiv. Im Hinblick auf die
Datenspendeplattform DataSkops wére es hier interessant, diesen
Aspekt in weiteren Befragungen oder Workshops genauer zu untersu-
chen. Je nach Ergebnis konnte die Gestaltung des Datenspendepro-
gramms Aspekte von Bediirfnissen verschiedener Typen aufgreifen.

Unterschiedliche visuelle Préferenzen

Die User Tests haben klar gezeigt, dass es sehr unterschiedliche Pra-
ferenzen hinsichtlich der visuellen Gestaltung der Screens gibt. Wah-
rend zwei Testpersonen insgesamt am liebsten Variante 2 verwenden
wiirden, wiirde die dritte Testperson diese Variante am wenigsten ver-
wenden wollen. Sie beschreibt diese Version als zu ,,avant-garde®.
Welche der grafischen Stile tatsdchlich am besten aufgenommen wer-
den wiirde, kdnnte nur eine quantitative Methode wie beispielsweise
A/B-Testing zeigen. Was jedoch festgehalten werden kann ist, dass
Variante 2 und 3 als sehr ,stimmig“ und ,,rund”“ bewertet wurden. Die-
se Stimmigkeit wiederum tragt zur Vertrauensbildung bei. Auch dies
ist also ein Aspekt, auf den die neue Version beispielsweise mit User
Tests vor der Verdffentlichung untersucht werden kénnte.
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8 RefTlexion und Ausblick

Riickblick

Aufgrund der Corona-Pandemie wurde sowohl diese Thesis als auch
das ganze Masterstudium online durchgefiihrt und bearbeitet. Diese
Arbeitsweise war zundchst ungewohnt und lie8 den bereichernden
Austausch in Person vermissen. Die Situation zeigte jedoch auch, dass
sich Formate mit gewissem Umdenken anpassen lassen und tragféhi-
ge Methoden im Digitalen entwickelt werden kdnnen. Aufgrund der
Gegebenheiten der Pandemie habe ich die meisten Kolleg:innen des
DataSkop-Teams nur digital kennenlernen kénnen. Trotzdem habe ich
die Thesis gerne in diesem Forschungsprojekt geschrieben.

Die Durchfiihrung wie sie geplant war ist insofern gelungen, dass die
Forschungsfragen in den Workshops und den User Tests gut bearbei-
tet werden konnten. Es konnten verschiedene Erkenntnisse zu den
Bediirfnissen, Einstellungen und Erfahrungen der Nutzer:innen zu den
Themen der Datenspenden und der digitalen Souveranitat gesammelt
werden. Auf dieser Basis konnten einige Empfehlungen fiir die Gestal-
tung einer méglichen nachsten Version des Datenspendeprogramms
des Projekts DataSkop oder vergleichbare Projekte ausgesprochen
werden.

Madgliche nachste Schritte

In einem nadchsten Schritt, der liber den zeitlichen Rahmen dieser
Thesis hinausgehen wiirde, wire es von Interesse folgenden Punkten
nachzugehen: Es kdnnte genauer untersucht werden, inwiefern die
Bediirfnisse in Bezug auf den Datenspendeprozess mit den Details in
der Gestaltung zusammenhangen. Wird die Transparenz beispielswei-
se durch mehr Text oder zahlreichere einzelne Schritte erhoht? Diese
und andere verwandte Fragen lieBen sich zum Beispiel anhand kon-
kreter Beispiele auf Screens und weiterer User Tests tberpriifen.

An den drei Varianten der Screen-Designs selbst kdnnten A/B-Tests
durchgefiihrt werden, um zu untersuchen, welcher grafischer Stil ins-
gesamt am liebsten verwendet werden wiirde. Die Datenvisualisierun-
gen der Ubersicht iiber das YouTube-Profil und die Erklarungsgrafiken
wurden aus Zeitgriinden aus der aktuellen Version libernommen. Mit
mehr Zeit kdnnten diese an den Stil der jeweiligen Variante angepasst
werden und so ein stimmigeres Gesamtbild erzeugen.

Bei Variante 2 ware es interessant mit der Animation der Formen im
Hintergrund zu experimentieren, um die Bedeutung der einzelnen For-
men klarer herauszustellen. wAuBerdem konnte die Formensprache in
Variante 2 auf eine héhere Ebene gebracht werden. Aktuell beinhalten
die Formen sowohl informative als auch aktive und passive Elemente.
Auch der Begriff der digitalen Souveranitat weist aktive Elemente wie

080

die Weiterbildung fiir eine bessere Medienkompetenz oder passive
Elemente wie gegebene duBere Rahmenbedingungen auf. Mdglicher-
weise kdnnte die Formensprache zu einem System weiterentwickelt
werden, welches wiederum in Lehrmaterialien fiir den schulischen und
auB3erschulischen Kontext im Projekt DataSkop eingebunden werden
konnte.

Generell wére es wiinschenswert in einem néchsten Schritt weitere
User Tests mit einer noch gréBeren Anzahl an Testpersonen durchzu-
fihren, um eine bessere Vergleichbarkeit der Ergebnisse zu erhalten
und dann auf dieser Basis eine Synthese der drei Varianten in einer
Variante zu erstellen.

In dieser Arbeit fiel auBerdem auf, wie wichtig das Feedback von po-
tentiellen Nutzer:innen fiir den Designprozess ist. Dies kann nicht oft
genug betont werden. Leider ist das Testen der Prototypen in vielen
Projekten kein Bestandteil des Designprozesses. Falls jedoch Gestal-
tung im Sinne des Human-Centered-Design praktiziert werden soll, ist
das Testen unerlésslich und bringt dariliber hinaus bereichernde Er-
kenntnisse fiir den weiteren Designprozess mit sich.

Ein Blick auf die digitale Souveranitat

Als ich vor einiger Zeit begann, mich mit dem Begriff der digitalen Sou-
veranitat auseinanderzusetzen, hatte ich zunachst vor allem Fragezei-
chen vor Augen. Recherchierte Definitionen verwirrten eher, als dass
sie Klarheit verschafften. Die verschiedenen Dimensionen der indivi-
duellen, kollektiven und nationalen digitalen Souveranitét auf der einen
Seite und ihre Teilaspekte auf der anderen Seite waren ohne ausrei-
chende Informationen zum Kontext nicht besonders hilfreich, um den
Begriff in seiner Ganze zu erfassen. Heute gleicht mein Verstandnis
des Begriffs einer Art Netz, das von verschiedenen Faktoren abhéngt
und wiederum andere bedingt.

Es zeichnet sich ab, dass in Zeiten zunehmender Digitalisierung, wie
z.B. infolge der Corona-Pandemie, die individuelle Dimension der di-
gitalen Souverénitédt einen immer wichtigeren Stellenwert einnehmen
wird. Eine Erkenntnis dieser Thesis war, dass sich ein Verstandnis fir
das Thema der digitalen Souveranitdt am besten anhand konkreter
Beispiele entwickeln kann. Das Forschungsprojekt DataSkop mit dem
Fallbeispiel der Datenspenden ist eines davon. Anhand dieses Bei-
spiels lassen sich bereits viele Aspekte der digitalen Souveranitat zei-
gen. Gleichzeitig sollen die Datenspenden im Projekt DataSkop mittel-
fristig dazu beitragen, die individuelle digitale Souveranitéat aller durch
ein besseres Verstandnis von Black-Box-Algorithmen zu verbessern.
Insofern bedingen sich die Begriffe der Datenspenden und der digita-
len Souveranitat.

Jiingere Entwicklungen wie die zunehmende Verbreitung von Fake
News auf digitalen Kanélen oder Filter Bubbles kénnen Spaltungen und
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Verunsicherungen in der Gesellschaft zur Folge haben oder verstarken
- vor allem wenn die individuelle digitale Souveranitat schwach aus-
gepragt ist. Im Hinblick auf eine zunehmend digitalisierte Zukunft ist
es meiner Meinung nach eine besonders wichtige und auch spannen-
de Aufgabe firr Gestalter:innen Vermittlungsangebote zum Begriff der
individuellen digitalen Souveranitét zu schaffen. Diese kdnnen bewir-
ken, dass sich mehr Menschen informiert und selbstbestimmt im di-
gitalen Raum bewegen kénnen. Der Begriff der digitalen Souveranitat
und das Wissen darum entwickelt sich konstant weiter. Hier sehe ich
fuir Gestalter:innen viele Mdglichkeiten und Potentiale zu einer selbst-
bestimmten digitalen Zukunft beizutragen.
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9.1 Links

Incom-Dokumentation
https:/fhp.incom.org/project/18940

Miro-Board Workshop 1
https:/miro.com/app/board/09J_IQsV0OG8=/

Miro-Board Workshop 2
https:/miro.com/app/board/09J_IFiOvCc=/

Miro-Board Recherche Varianten
https:/miro.com/app/board/09J_IAod2UE=/

Wireframes auf Figma
https://www.figma.com/file/50A2rFVYPFUOITROULXeFv/Wirefra-
mes

Die drei Varianten auf Figma
https:/www.figma.com/file/yBOttjgDrClz0altSceiGH/Alle-Varianten

Schriften

Favorit Mono
Diatype
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9.4 Screens der drei Varianten - Variante 1(,,Behorde®)

spiegel.de,

= BSPIEBEL Netzwelt

wird iiber Rechercheergebnisse berichten.

Die wichtigsten Fragen und Antworten zum Mitmach-
Projekt:

Worum geht es?

Die Gruppe aus Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern erhofft
sich, mehr iiber das geheime Empfehlungssystem der Videoplattform
zu erfahren — und zwar konkret in der Zeit vor der Wahl, in der sich
viele Menschen iiber Politik und Kandidaten informieren, auch und
gern iiber Netzwerke wie YouTube.

Deshalb rufen die Forscher Interessierte dazu auf, sich eine eigens
dafiir entwickelte Software herunterzuladen (hier geht es zum
Download [©). Die iiberpriift YouTube-Empfehlungen auf bestimmte
Anfragen und Aufrufe. Wie das genau ablauft, steht in der
ubernichsten Antwort.

Es geht beispielsweise um die Frage, was einem eingeloggten Nutzer
vorgeschlagen wird, der sich iiber Kanzlerkandidatin Annalena
Baerbock oder die Kandidaten Olaf Scholz und Armin Laschet
informieren méchte. Oder welche Vorschlige der Algorithmus zu
hitzig diskutierten Themen wie Impfpflicht oder Benzinpreis
ausspuckt: Wem schligt YouTube was vor und woran liegt das?

Auch wenn die Rolle von Social-Media-Plattformen im Wahlkampf
immer wieder diskutiert wird, seien die verzerrenden Auswirkungen
und potenziellen Gefahren fiir demokratische Prozesse noch zu wenig
erforscht, sagt Bardo Herzig, Projektleiter an der Universitiit
Paderborn. »Die isierten Entscheid

ne, die

bestimmen, was Nutzer sehen, sind vollkommen intransparent, und

Social-Media-Unternehmen gewihren kaum Zugang fiir Forschende.
n Aitom haban sich ale o Matlend atahlinet

Deutschiands seltene
Funfer

Jotzt beginnt die
Aufholjagd!

i
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wirkt nicht

&% DataSkop

Willkommen bei Dataskop

Pilotprojekt: der YouTube Algorithmus und die Bundestagswahl

Im Pilotprojekt der Datenspendeplattform DataSkop befassen wir uns in den
nachsten 15 Minuten mit Ihrem Youtube-Konto und flihren einige Experimente mit
dem Empfehlungsalgorithmus dieser Videoplattform durch.

£l & & il > ¥ -

Installation Login ierung Dat Datenbank

Q Passiert auf Ihrem Rechner Q Passiert auf Dataskop-Server

Wir bitten Sie um eine Spende der Daten lhres YouTube-Kontos, da wir hiermit die
Rolle von Personalisierung im Vorschlagverfahren von YouTube grindlicher
erforschen wollen. Der Themenschwerpunkt liegt hier auf der Bundestagswahl
2021. Ohne lhre Zustimmung werden keine Daten an Dataskop Ubermittelt.
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% DataSkop Uber

Willkommen bei Dataskop

Machen Sie mit beim Pilotprojekt zu YouTube

Pilotprojekt Download Kontakt

N @
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Jetzt herunterladen

% DataSkop

Login Youtube

Bitte melden Sie sich zunéchst bei Youtube mit ihrem Konto an. Der Login geht
Uber Ihr Google-Mail-Konto. Gegebenenfalls miissen Sie den Login in lnrem
Google-Mail-Konto bestétigen.

Sie miissen mindestens 18 Jahre alt sein, um Daten an Dataskop spenden zu
kénnen. Ihr Passwort wird nicht von DataSkop gespeichert.

Kein YouTube-Konto?

Wenn Sie sich nicht einloggen mochten oder lber kein YouTube-Konto verfligen,

kénnen Sie mit einem Demo-Datensatz fortfahren. Wir fragen Sie am Ende noch
< einmal, ob Sie nicht doch Daten spenden kénnten, um unsere Untersuchung

zu unterstiitzen.

1/19: Spiegelartikel & 2/19: Website DataSkop Landing Page
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3/19: Programm Landing Page & 4/19: Login YouTube
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DataSkop

Ja
7.\

DataSkop

Anmeldung erfolgreich v

Was passiert nun?

Sie sehen eine visuelle Auswertung ihres Nutzer:innenverhaltens:

138 200 | 2518 |[1amn | sen | cuws|| 37 | P2,

+ Hierfir liest DataSkop aus, welche Youtube-Kanéle Sie abbonniert haben
und erfasst die letzten 50 Videos, die Sie gesehen haben

» Private Videos werden geschwarzt

«+ Einige Suchbegriffe werden automatisiert in die YouTube-Suchfunktion
eingegeben und die ersten zehn vorgeschlagenen Ergebnisse gespeichert

+ Nun werden Sie automatisch von YouTube ausgeloggt

Die gesammelten Daten bleiben zunéchst auf lhrem Rechner und werden erst
gespendet, wenn Sie dem ausdriicklich zustimmen. |hre gespendeten Daten
werden nie flir kommerzielle, sondern nur fiir Forschungs- und journalistische
Zwecke verwendet werden. Die gespendeten Daten kénnen jederzeit
geldscht werden.

Uber

Kontakt

Datenspendevertrag

Datenschutz

Haben Sie technische Probleme?
Dann kontaktieren sie gerne den
Support: support@dataskop.net

DataSkop-Version 1.0.9

<
ol

DataSkop

Scraping noch ca. 12 min

Ja
N

DataSkop

Erklérung der Icons

Scraping noch ca. 12 min
[ I — |

Wenn Dataskop Daten erfasst, wird dieser Ladebalken oben in der Meniileiste
angezeigt. Dort kdnnen Sie ablesen, wie lange der Prozess der Erfassung der
Daten noch dauert.

Im Menl kénnen sie mehr Uber den Hintergrund von DataSkop erfahren und haben
Zugriff auf haufig gestellte Fragen (FAQs).

Die Leiste unten zeigt an, wie weit Sie im Datenspendeprozess von DataSkop
vorangeschritten sind.

Uber

Kontakt

Datenspendevertrag

Datenschutz

Haben Sie technische Probleme?
Dann kontaktieren sie gerne den
Support: support@dataskop.net

DataSkop-Version 1.0.9

Uber DataSkop

DataSkop ist eine Plattform fiir Datenspenden. Datenspenden
konnen helfen, Licht in die Blackboxes der Algorithmen
sozialer Medien und automatischer Entscheidungssysteme zu
bringen. Das zeigen Beispiele wie der Citizen Browser des
gemeinnitzigen US-Journalistenblros The Markup, der der
Funktionsweise von Facebook auf den Zahn flihlt, oder die
Datenspendeinfrastruktur Mozilla Rally.

Auch die Projekte OpenSchufa (2018) und

Monitoring Instagram (2020-2021) von AlgorithmWatch,
einem der Initiatoren von DataSkop, erforschen mithilfe von
Datenspenden Algorithmen.

DataSkop bietet einen technischen Rahmen, der viele der
wiederholt notwendigen Schritte bei einem
Datenspendeprojekt vereinfacht, damit die Methode der
Datenspende chne groBen Aufwand und so kostenglinstig wie
moglich eingesetzt werden kann. DataSkop lauft auf Desktop-
und Laptop-Rechnern, nicht jedoch auf Smartphones und
Tablets.

DataSkop bietet Nutzer:innen nicht nur die Mdglichkeit, an
Projekte, die sie unterstiitzen wollen, Daten zu spenden.
Vielmehr kénnen sie die Daten, die sie spenden wollen, auch
per DataSkop zunéchst selbst ergriinden und analysieren. So
verstehen sie besser, womit und wobei sie genau helfen, wenn
sie Daten spenden.

Auch lernen sie, welche Spuren sie bei der Nutzung digitaler
Angebote hinterlassen und was die dabei anfallenden Daten so
wertvoll und interessant macht.

5/19: Erfolgreiche Anmeldung & 6/19: Infos zum Programm
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7/19: MenlU Ansicht 1 & 8/19: Meni Ansicht 2
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Scraping noch ca. 9 min

% DataSkop

#% DataSkop

Scraping noch ca. 5 min

Was ist ein “Scraper”?

Ein Scraper ist ein Softwareprogramm, das bestimmte Informationen aus
Programmen oder Webseiten ausliest. In diesem Fall sucht der Scraper nach
spezifischen Abschnitten in dem HTML-Code der YouTube Webseite, anhand derer
das Vorschlagsverhalten des YouTube-Algorithmus ergriindet werden soll:

Phoenis is1 Teil des deutschen offeatlichrechtiichen Rundfunks. Wikipedia

In Gebérde: Net e 2021 von in Angela Merkel
2.433 Aufrufe - 01.01.2021 iip37 §1292  TELEN = SPEICHERN

phoenix &
< ° 207,000 Abonnemten ABONNIEREN

Dies ist ein Teil dessen, was in dem Forschungsprojekt Dataskop ergriindet werden
soll. Der Scraper wurde fiir diesen Zweck vom DataSkop-Team entwickelt.

Das Auslesen der Informationen durch den Scraper erfolgt lokal auf Ihrem
Computer. Wenn der Scraping-Prozess abgeschlossen ist, kénnen Sie |hre Daten
noch einmal sehen, bevor Sie diese spenden.

Was soll im Projekt Dataskop untersucht werden?

Mit den Datenspenden der Dataskop-Nutzer:innen soll das Empfehlungssystem
des YouTube-Algorithmus unter echten Voraussetzungen untersucht werden. Nur
so konnen die Ergebnisse der Dataskop-Forschung beanspruchen, reale
Nutzungsszenarien auf der YouTube-Plattform abzubilden.

O ->%-

Dein Rechner Datenspende  Datenbank Hinweis
| | Es kann sein, dass
¢ \L Sie einige Minuten

warten missen, bis

e Ihre Daten
ausgelesen sind.

) A &
Forschung zu dir Journalismus

Q Passiert auf Deinem Rechner

Q Passiert auf Dataskop-Server

Fir die auf der nachsten Seite folgenden Visualisierungen hat der
DataSkop-Scraper nach lhrer Anmeldung bei YouTube verschiedene vorher
festgelegte Suchanfragen gestartet und Videos aufgerufen. Ein Vergleich der
Datenspenden zeigt, welche Nutzer:innen welche Inhalte empfohlen bekommen.

Inhaltlich werden die Themenfelder "Nachrichteninhalte” und "Inhalte zur
Bundestagswahl 2021" untersucht: "Welche Auswahl an Nachrichtenguellen stellt
YouTube durch sein Empfehlungssystem zusammen? Werden Nutzer:innen bei
journalistischen Videos gehalten? Falls das nicht der Fall ist: wohin fiihren die
Empfehlungen?"

Scraping noch ca. 7 min

% DataSkop

N

DataSkop

Ja

Uberblick ihres Nutzer:innenverhaltens auf YouTube

Der Uberblick Ihres YouTube-Profils basiert auf maximal 200 von lhnen zuletzt
gesehenen Videos. Wenn Sie in den YouTube-Einstellungen die Aufzeichnungen
des Verlaufs deaktiviert haben, dann bleibt die Auswertung leider weitgehend leer.
In der Grafik zeigt der Radius der Kreise die Lange der gesehenen Videos an:
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Comedy
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Gaming -
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Visualisierung: Autoplay

Hier kénnen Sie aus 6 bekannten &lteren
und aktuellen YouTube-Videos auswéhlen.
Daraufhin wird Ihnen angezeigt, welche 7
Videos lhnen der YouTube-Algorithmus im
Autoplay-Modus nachfolgend auf dieses

Video gezeigt hatte. AuBerdem sehen Sie in Q
den Zeilen rechts die ersten 10 vom YouTube-
Algorithmus empfohlenen Videos, die lhnen in

der YouTube-Ansicht immer rechts ihres gerade
angesehenen Videos angezeigt werden.

Durch dieses Experiment
versucht das DataSkop-Team
Muster zu erkennen, wie YouTube
Ihnen Videos in Abhangigkeit zu
Ihrem Verlauf und den Kandlen
empfiehlt, denen Sie folgen.

Wihlen Sie ein
Ausgangsvideo 4 Autoplay  Empfohlene Video!

9/19: Erklarung Scraper & 10/19: Uberblick YouTube-Profil
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11/19: Information zur Forschung & 12/19: Experiment Autoplay
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v< DataSkop = v< DataSkop =
Visualisierung: Nachrichten Gesammelte Daten
. . R (r) Hier soll untersucht werden, inwiefern . - A
Im Bereich "Nachrichten" der YouTube-Plattform wurden vom Scraper gerade die 5 aktuellsten ¥  die Empfehlungen bei der Auf der rechten Seite sehen Sie die vom Scraper gesammelten Daten genau in )
" ] . ) h prentung ) . o . ) Vorschau im JSON-Format
Videos ausgelesen. In dieser Ansicht konnen Sie auf der linken Spalte die Videos sehen, die lhnen Nachrichtenauswahl personalisiert dem Format, in welchem sie gleich von Ihnen gespendet werden kénnen. Sie
auf Basis des Nachrichten-Videos im angemeldeten Zustand angezeigt werden. Zum Vergleich werden. Dabel st vor allem der kénnen diese Daten anhand der Kategorien unten erkunden und eine Kopie uigny w ayen
C E, X L Vergleich von eingeloggtem und nicht N A id": "ehNBDvqdayE",
sehen Sie in der rechten Spalte die Videos, die lhnen empfohlen werden, wenn Sie nicht eingeloggtem Zustand von Interesse. dieser abspeichern. “title": "Hochwassergebiete erwarten neuen Regen",
angemeldet sind. “description”: "Nach der Flutkatastrophe bereiten sii
“duration": 517008,
“tagesschautagesschau",
Juser/tagesschau",
e Ausgangsvideo 2 e Angemeldet Nicht angemeldet “watchedAt! Heute”,
“percWatched”: 86
h
USA {
by Kampf ums Wasser “id": "Bh_NrvI92TE",
EU: MS fur ? “title™: "Wuppertalsperre lauft ber + Maximale Staul
o 24 Kanéle, denen - — Die letzten 12 Videos, “description”: “Durch anhaltenden Starkregen erreich:
W — " ion":
Venedig vervannt o Sie folgen a— die Sie gesehen haben duration®: 957009,
< Verbrenner . 4 b > < 9 9 >
| RESDENTEVL VLLAGEPC DAl : , > : “channely “/channe 1 /UCAtABZn28rXXspCS6LF1YKD",
@ "watchedAt! Heute",
. “percWatched": 1@
| Was st los am a N
Krypto-Markt? 1
EU-Kommission: Ab 2035 keine neuen 3,
Verbrenner-Autos mehr 12 Videos mit “errors": (1,
. D% - @ insgesamt 229 Q 38 Suchbegriffe "scrapedAt”: 1627219127306
. | y r [ N
@ tagesschau A mmer | & x Empfehlungen K
LAYSTATION LAUNCH ’ '
REVISITED PARTS] JAPAN Mg ) EKRITIK - "sessionId": "9d54868a-3332-4B1f-a2d7-ad3a6led0fad",
"step": 1,
success": true,

Mars-Helikopter “slug": “yt-playlist-page-liked-videos",
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% DataSkop

% DataSkop

Visualisierung: Suchbegriffe Fragebogen
Hier kénnen Sie Suchergebnisse fiur Suchbegriffe von aktueller Relevanz flr die ('_) :‘L::CJ:E;s;:&:;if:g?;:f;g;%g:;z:g:zgz;mse
Bundestagswahl 2021 erkunden. Auf der linken Seite sehen Sie die Ergebnisse im Interesse: wie beeinflussen die Verlaufsdaten Ihres
angemeldeten und auf der rechten Seite im unangemeldeten Zustand. Profils und Ihre abonnierten Kanéle welche Um Ihre Datenspende besser auswerten zu kénnen, bitten Nach Geflihl: Videos welcher Kategorien schauen sie
Ergebnisse Ihnen 59' der YouTube-Suche wir Sie folgende Fragen zu beantworten. Sie kdénnen auch auf YouTube am haufigsten?
angezeigt werden? nur einige oder keine Fragen beantworten.
D Film & Animation D Unterhaltung
Geschlecht O Frau O Mann O Divers D Autos & Fahrzeuge D Nachrichten & Politik
o Suchbegriff e Angemeldet Nicht angemeldet D Musik, Tiere, Sport D Praktische Tipps & Styling
Aiter D (Sie miissen mindestens . )
18 Jahre alt sein) D Reisen & Events D Bildung
[] soziales (] wissenschaft & Technik
Wohnort D fjerstpe Z‘;Y?L(S‘zlll)en [] Menschen&Blogs [ ] Gaming
: er Postleitza
< “Baerbock” S chlammschiacht > < (] comedy (] Engagement
- bei der Bundestagiwahl?
- Bitte kreuzen Sie an, was fiir Sie zutrifft.
D Ja, mich diirfen die beteiligten Forscher:innen oder

Journalist:innen mit Nachfragen kontaktieren.

- ’2‘ - = D Ich nutze YouTube Uber ein VPN.
JFarbe bekennep: | N

Ich teile meinen YouTube Account mit mindestens
einer weiteren Person.

Annalens Baertiodle;
& >

= Neue Nachden!
-

D Ich nutze YouTube liber verschiedene Accounts.

Schlammschlacht SuttEoiiy )
bei dex Bundestagivial? Annalena Baerhobke Ich nutze YouTube lberwiegend ohne
» eingeloggt zu sein.
Ich nutze YouTube (iberwiegend in der oben Speichern
angegebenen Postleitzahl. und Weiter
| | | | | \ | | | | | I l
13/19: Experiment Nachrichten & 14/19: Experiment Suche 15/19: Uberblick gesammelte Daten & 16/19: Fragebogen
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% DataSkop

Die Datenspende

Fir jedes geschenkte Vertrauen in Form einer Datenspende ist das Team vom
Forschungsprojekt DataSkop dankbar. Je mehr Spenden DataSkop erhalt, desto
besser lassen sich die Analysen des Forschungsprojekts erharten und ausweiten.
Das Projekt DataSkop will mit der Forschung dazu beitragen, dass Sie sich
bewusster und informierter auf der YouTube-Plattform bewegen kénnen.

Bevor Sie spenden, miissen Sie dem Datenspendevertrag und der
Datenschutzerklarung zustimmen.

Diese enthalten folgende wesentlichen Regelungen:

Sie miissen mindestens 18 Jahre alt sein, um teilnehmen zu kénnen.

Fir die Spende missen Sie ein DataSkop-Konto anlegen, um Ihre
a0 . as 2 und Weiter

Daten spéter einsehen und l6schen zu kénnen.

Die von lhnen gespendeten Daten werden unter strengen

Datenschutzvorschriften Forscher*innen der Europa-Universitat

Viadrina sowie Datenjournalist:innen von Der Spiegel zur Auswertung

weiter libergeben.

Die datenschutzrechtliche Verantwortliche ist die AlgorithmWatch

gGmbH. Flr dieses YouTube-Pilotprojekt hat sie eine Vereinbarung

Uber die gemeinsame Verarbeitung von personenbezogenen Daten

mit der Europa-Universét Viadrina geschlossen.

DataSkop gibt die Daten unter strengen Datenschutzvorgaben ggf. an

andere Forscher:innen und Journalist:innen weiter. In diesem Fall

wirden wir Sie vorab informieren, worauf Sie 15 Tage Zeit hatten, der

Weitergabe zu widersprechen.

FaN

% DataSkop

Datenspende erfolgreich v
Das Forschungsprojekt DataSkop dankt Ihnen herzlich fir lhre Spende. Bitte

bestatigen Sie Ihre Email-Adresse, damit wir Ihre Spende fiir die Forschung
verwenden kénnen. Sie kénnen die Anwendung nun schlieBen.

Bleiben Sie auf dem Laufenden:

@ Dataskop_net

#% DataSkop

Sie haben es fast geschafft

Geben Sie hier bitte Ihre Email-Adresse ein. Damit wird fiir Sie ein DataSkop-Konto
eingerichtet, mit dem Sie ihre Daten verwalten kénnen. Im Anschluss erhalten Sie
eine E-Mail mit einem Link, den Sie bestatigen miissen. Bitte schauen Sie in Inrem
E-Mail-Postfach nach.

Die Datenspende ist nach diesem Schritt abgeschlossen.

beispiel@beispiel.de

Daten spenden

17/19: Datenspende zustimmen & 18/19: Account erstellen
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19/19: Offboarding
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Variante 2 (,,Design®)

spiegel.de,

SPIEGEL Netzwelt

Y O R P e rchein itz Amgabe

wird liber Rechercheergebnisse berichten.

Die wichtigsten Fragen und Antworten zum Mitmach-
Projekt:

Worum geht es?

Die Gruppe aus Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern erhofft
sich, mehr iiber das geheime Empfehl m der Videoplattform
zu erfahren — und zwar konkret in der Zeit vor der Wahl, in der sich
viele Menschen iiber Politik und Kandidaten informieren, auch und

gern iiber Netzwerke wie YouTube.

Deshalb rufen die Forscher Interessierte dazu auf, sich eine eigens
dafiir entwickelte Software herunterzuladen (hier geht es zum
Download ). Die iiberpriift YouTube-Empfehlungen auf bestimmte
Anfragen und Aufrufe. Wie das genau abliuft, steht in der
iiberndchsten Antwort.

Es geht beispielsweise um die Frage, was einem eingeloggten Nutzer
vorgeschlagen wird, der sich iiber Kanzlerkandidatin Annalena
Baerbock oder die Kandidaten Olaf Scholz und Armin Laschet
informieren mochte. Oder welche Vorschliige der Algorithmus zu
hitzig diskutierten Themen wie Impfpflicht oder Benzinpreis
ausspuckt: Wem schliigt YouTube was vor und woran liegt das?

Auch wenn die Rolle von Social-Media-Plattformen im Wahlkampf
immer wieder diskutiert wird, seien die verzerrenden Auswirkungen
und potenziellen Gefahren fiir demokratische Prozesse noch zu wenig
erforscht, sagt Bardo Herzig, Projektleiter an der Universitit
Paderborn. »Die isierten Entscheid, die

bestimmen, was Nutzer sehen, sind vollkommen intransparent, und

Social-Media-Us h n kaum Zugang fiir Forschende.
n 1 ALt halian aioh ala o o Afaslenda atabls
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1/19: Spiegelartikel & 2/19: Website DataSkop

DataSkop

Datenspenden und digitale Souverénitat

Projekt Wahlempfehlungen: Was zeigt dir

der YouTube-Algorithmus zur

Willkommen beim Pilotprojekt der Datenspendeplattform
Dataskop. In den néchsten 15 Minuten wollen wir uns
gemeinsam mit dir dein Youtube-Konto genauer
anschauen und ein paar Experimente mit dem
Empfehlungsalgorithmus von YouTube starten.

Wir bitten dich um eine Spende der Daten deines
YouTube-Kontos, da wir hiermit die Funktionsweise des
YouTube-Algorithmus naher erforschen wollen. Vor allem
geht es uns hier um die Rolle von Personalisierung im
Vorschlagverfahren von YouTube. Thematisch liegt der
Schwerpunkt fiir dieses Projekt auf der Bundestagswahl
2021. Fir dich zur Info - chne deine Zustimmung werden
keine Daten an Dataskop tibermittelt.

Installation Login

Bundestagswahl?

So lauft der Datenspendeprozess bei DataSkop ab:

£l & sl 5> ¥ -

Auslesen

Q Passiert auf Deinem Rechner

Q Passiert auf Dataskop-Server

£ | Bundesministeriom
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und Forschung
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DataSkop

Datenspenden und digitale Souveranitat

Login bei YouTube

Bitte melde dich mit deinem Konto bei YouTube
an. Der Login geht liber dein Google-Mail-Konto.
Eventuell musst du den Login in deinem

Google-Mail-Konto bestétigen.

Du musst auBerdem mindestens 18 Jahre alt

sein, um Daten an DataSkop spenden

zu kdnnen. Dein Passwort wird nicht von

DataSkop gespeichert.

Google
Sign in

to continue to YouTube

Forgot email?

Not your computer? Use a Private Window 1o sign in
Leam more

— [ |

Warum ist das wichtig?

Sicherlich hast du schon mal etwas von
Algorithmen gehért. Ein Algorithmus kann man
sich vorstellen wie ein Kochrezept oder eine
Anleitung, wie etwas gemacht werden soll.

Wenn du dir auf YouTube ein Video anschaust,
wird dir vom YouTube-Algorithmus auf Basis
verschiedener Informationen ein nachstes Video
vorgeschlagen. Aber auf Basis von welchen
Kriterien sucht der Algorithmus welches Video
aus?

Dartiber versuchen wir bei DataSkop mehr
herauszufinden - Algorithmen sind namlich oft
eine "Black Box", in die man nicht hineinschauen
kann. Man kann nur etwas hineinschicken und
dann analysieren, was am Ende herauskommt.
Aus einem einzelnen Datensatz lassen sich nicht
viele Erkenntnisse ableiten - aus vielen jedoch
schon!

Kein YouTube-Konto?

Wenn du dich nicht einloggen mochtest oder kein

YouTube-Konto hast, kannst du auch mit einem
Demo-Datensatz weitermachen. Wir fragen dich am Ende
nochmal, ob du nicht doch Daten spenden kénntest, um
unsere Untersuchung zu unterstiitzen. Je mehr

Datenspenden DataSkop am Ende erhélt, desto mehr kénnen

wir Uber das Vorschlagsverhalten des YouTube-Algorithmus
herausfinden.

i
B
e

3/19: Programm Landing Page & 4/19: Login YouTube
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DataSkop

Deine Anmeldung war erfolgreich

Was passiert jetzt? Gleich siehst du eine visuelle Auswertung von Experimenten mit dem

YouTube-Algorithmus:

Visuslisisrung: Autoplay

visualisieTung: Wachrichten

Dafiir liest DataSkop aus, welche Youtube-Kanéle du
abonniert hast und erfasst die letzten 50 Videos, die du
gesehen hast

Private Videos werden geschwirzt

Einige Suchbegriffe werden automatisiert in die
YouTube-Suchfunktion eingegeben und die ersten zehn
vorgeschlagenen Ergebnisse gespeichert

Dann wirst du automatisch von YouTube ausgeloggt

Die gesammelten Daten bleiben erst mal auf
deinem Rechner und werden erst gespendet,
wenn du ausdriicklich dein OK hierfiir gibst.
Deine gespendeten Daten werden nie fiir
kommerzielle, sondern nur fiir Forschungs- und
journalistische Zwecke verwendet werden.

Die gespendeten Daten kénnen jederzeit von dir
geléscht werden.

Uber

Kontakt

Datenspendevertrag

Datenschutz

Hast du technische Probleme?

DataSkop Datenspenden und digitale Souveranitat

Datenerfassung noch 12 min

®

DataSkop

Allgemeine Infos zum

®

Im Menii kannst du mehr tiber
den Hintergrund von DataSkop
erfahren und dir die FAQs
durchlesen.

Programm

Datenerfassung noch 12 min

Wenn Dataskop Daten erfasst, wird dieser
Ladebalken oben in der Meniileiste angezeigt.
Dort siehst du, wie lange das Erfassen der
Daten noch in etwa dauert.

Die Leiste unten zeigt an, wo du dich im Datenspendeprozess von DataSkop gerade befindest.

Uber

Kontakt

Datenspendevertrag

Datenschutz

Hast du technische Probleme?

p-Version 0.1.9

Uber DataSkop

DataSkop ist eine Plattform fiir Datenspenden.
Datenspenden kénnen helfen, Licht in die Black Boxes der
Algorithmen sozialer Medien und automatischer
Entscheidungssysteme zu bringen. Das zeigen Beispiele wie
der Citizen Browser des gemeinniitzigen
US-Journalistenbiiros The Markup, der der Funktionsweise
von Facebook auf den Zahn fiihlt, oder die
Datenspendeinfrastruktur Mozilla Rally.

Auch die Projekte OpenSchufa (2018) und

Monitoring Instagram (2020-2021) von AlgorithmWatch,
einem der Initiatoren von DataSkop, erforschen mithilfe von
Datenspenden Algorithmen.

DataSkop bietet einen technischen Rahmen, der viele der
wiederholt notwendigen Schritte bei einem
Datenspendeprojekt vereinfacht, damit die Methode der
Datenspende ohne groBen Aufwand und so kostenglinstig
wie mdglich eingesetzt werden kann. DataSkop lauft auf
Desktop- und Laptop-Rechnern, nicht jedoch auf
Smartphones und Tablets.

DataSkop bietet Nutzer-innen nicht nur die Méglichkeit, an
Projekte, die sie unterstiitzen wollen, Daten zu spenden.
Vielmehr kénnen sie die Daten, die sie spenden wollen, auch
per DataSkop zunéchst selbst ergriinden und analysieren. So
verstehen sie besser, womit und wobei sie genau helfen,
wenn sie Daten spenden.

Auch lernen sie, welche Spuren sie bei der Nutzung digitaler
Angebote hinterlassen und was die dabei anfallenden Daten
so wertvoll und interessant macht.

Ab Herbst 2021 bietet DataSkop neben der eigentlichen
Datenspende auch Lernszenarien fiir den schulischen und
auBerschulischen Bildungsbereich an. AuBerdem probiert

5/19: Erfolgreiche Anmeldung & 6/19: Infos zum Programm
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DataSkop

Datenerfassung noch 9 min

Datenspenden und digitale Souveranitat

S)

Was ist ein “Scraper”?

Ein Scraper ist ein Softwareprogramm, das
bestimmte Informationen aus Programmen
oder Webseiten ausliest. In diesem Fall sucht

dem HTML-Code der YouTube-Webseite. Auf

YouTube-Algorithmus besser
verstanden werden:

der Scraper nach spezifischen Abschnitten in

Basis dieser soll das Vorschlagsverhalten des

Der Scraper wurde eigens flr diesen Zweck
vom DataSkop-Team entwickelt. Das
Auslesen der Informationen durch den
Scraper passiert lokal auf deinem Rechner.
Wenn der Scraping-Prozess abgeschlossen
ist, kannst du deine Daten noch einmal
anschauen bevor du sie spendest.

In Gebarde:

Phoenix ist Teil des deutschen ifentlich-rechilichen Rundfurks. Wikipedia 2

he 2021 von Angela Merkel

phoenix &

433 Aufrufe - 01.01.2021

ilr 37 B§l292 4 TELEN =; SPEICHERN

207.000 Abornenten

DataSkop

Datenspenden und digitale Souveranitat

Datenerfassung noch 7 min

®

Wie verwendest du YouTube?

Autos & Vehicles -] . . .
Comedy -
™Y (3 (]
education -JJJli] Lo+ ® s o H .. ) .
Entertainment -}
Film & Animanun«. e ® .3 ® .
Gaming -
I'e Howto & Style -JJi . ) s o [ .
Music | A
News & poitics - [ ] o° H &
Nonprofits & Activism .
people & Biogs Il ] : e s . H o .0 .
Science & Technology
Sports .
Travel & Events |
b b N A W N AR R R ] R
A A A R R A
Hier siehst du einen Uberblick tiber dein
134 13m|n 54% 200 Nutzer:inverhalten auf YouTube, der auf maximal
200 von dir zuletzt gesehenen Videos basiert.
Zeit (Tage)} @-Linge/Video P anges.Lange videos Wenn du in den YouTube-Einstellungen die
Aufzeichnungen des Verlaufs deaktiviert hast,
. Digital dann bleibt die Auswertung leider relativ leer.
2518 37 Gam|ng Foundry Schau dich gerne ein wenig um - in der Grafik
N oben zeigt der Radius der Kreise die Lange der
Minuten anges. Kanale abonn. Favorit Kateg. Favorit Kanal gesehen Videos an. Rechts findest du

ausgesuchte Daten zu deinem Profil.

9/19: Erklarung Scraper & 10/19: Uberblick YouTube-Profil
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Datenspenden und digitale Souveranitat

Datenerfassung noch 5 min

Dein

0 -%¥- B

Was soll im Projekt Dataskop
untersucht wexrden?

Mit den Datenspenden der Dataskop-Nutzer:innen soll
das Empfehlungssystem des YouTube-Algorithmus
unter echten Voraussetzungen untersucht werden. Nur
so konnen die Ergebnisse der Forschung von Dataskop
beanspruchen, reale Nutzungsszenarien auf der
YouTube-Plattform abzubilden.

Fir die gleich folgenden Visualisierungen hat der
DataSkop-Scraper nach deiner Anmeldung bei
YouTube verschiedene vorher festgelegte
Suchanfragen gestartet und Videos aufgerufen. Im
Team von unseren Forscher:innen werden wir die
Datenspenden vergleichen und schauen, welche

Nutzer:innen welche Inhalte empfohlen bekommen.

Inhaltlich werden von uns die Themenfelder
"Nachrichteninhalte" und "Inhalte zur Bundestagswahl
2021" untersucht. Dabei stellen wir uns folgende

D

|
N %
AN

Forschung zu dir Journalismus

Q) Passiert auf Deinem Rechner Q Passiert auf Dataskop-Server

Fragen: "Welche Auswahl an Nachrichtenquellen stellt
YouTube durch sein Empfehlungssystem zusammen?
Werden Nutzer:innen bei journalistischen Videos
gehalten? Falls das nicht der Fall ist: wohin fiihren die
Empfehlungen?”

Hinweis

Es kann sein, dass du einige
Minuten warten musst, bis
deine Daten ausgelesen sind.

DataSkop

Datenspenden und digitale Souveranitat

Visualisierung: Autoplay

Wihle ein Ausgangswvideo aus:

4 Autoplay

Empfohlene Videos =+

Jetzt gehts ans Ausprobieren: hier kannst du aus 6 bekannten
ilteren und aktuellen YouTube-Videos auswiéhlen. Je nach
Ausgangsvideo wird dir angezeigt, welche 7 Videos dir der
YouTube-Algorithmus im Autoplay-Modus nachfelgend auf
dieses Video gezeigt hitte.

AuBerdem siehst du in den Zeilen rechts die ersten 10 vom
YouTube-Algorithmus empfohlenen Videos, die dir auf YouTube
immer rechts von deinem gerade gesehenen Video angezeigt
werden. Schau doch mal fiir dich, ob du gewisse Muster
erkennen kannst. Welche Arten von Videos werden dir
empfohlen?

Durch dieses Experiment
versucht das DataSkop-Team
Muster zu erkennen, wie
YouTube dir Videos in
Abhdngigkeit zu deinem
Verlauf und den Kandlen
empfiehlt, denen du folgst.

11/19:

Information zur Forschung & 12/19: Experiment Autoplay
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Visualisierung: Nachrichten

(‘:) Ausgangsvideo 2 @)

[ EU: ‘Aus fiir
Verbrenner

EU-Kommission: Ab 2035 keine
neuen Verbrenner-Autos mehr

@ tagesschau

Hier soll untersucht werden,
inwiefern die Empfehlungen bei
der Nachrichtenauswahl
personalisiert wexrden. Dabei
ist fir DataSkep vor allem derx
Vergleich von eingeloggtem und
nicht eingeloggtem Zustand
besonders interessant. Kannst
du Unterschiede erkennen?

Angemeldet Nicht angemeldet

USA:
Kampf ums Wasser

E

Venedig verbannt
Kreuzfahrtschiffe

[RESIDENT EVIL VILLAGE PC DAM:
[CRACKED CODE RUNS BETTER

Was ist losam Gehirn von §hanghai
wolle in China

Krypto-Markt?
7l

vTa
Reich ~
eichen pps
immer_ | & o

reicher? " Y
= {KRITIK .

0F RETRO"PLAYSTATION (RUNCH
REVISITED PARTI APAN

%\ /[l Mars-Helikopter
BATTERI = vor Erstflug
OHNE GEWICHT? @

Hier folgt Experiment Nummer 2: im Bereich "Nachrichten" der
YouTube-Plattform wurden vom Scraper gerade die 5 aktuellsten
Videos ausgelesen. In dieser Ansicht kannst du auf der linken
Spalte die Videos sehen, die dir auf Basis des
Nachrichten-Videos im angemeldeten Zustand angezeigt

werden. Zum Vergleich siehst du in der rechten Spalte die
Videos, die dir vom YouTube-Alogrithmus empfohlen werden,
wenn du nicht angemeldet bist.

13/19:
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Visualisierung: Suchbegriffe

“Baerbock”

= _Eq gab handwarniiche|

Noch ein letztes Experiment: hier kannst du die
Ergebnisse erkunden, die dir mit deinem Profil
angezeigt werden, wenn du in die YouTube-Suche
Begriffe von der Bundestagswahl 2021 eingibst.
Auf der linken Seite siehst du die Ergebnisse im

Schlammschlacht
bei der Bundestagiwah!”

»

Schlammschlacht
bei der Bundestagiwatl?

JFarbe MHEHHE'H"VI&
Annalena BaerBotke

Folgende Aspekte werden hier untersucht: wie
beeinflussen die Verlaufsdaten deines Profils und
deiner abonnierten Kanale welche Ergebnisse dir
bei der YouTube-Suche angezeigt werden?
Vielleicht hast du ja durch die Experimente schon
ein Gefiihl fiir die Funktionsweise des

angemeldeten und auf der rechten Seite im
unangemeldeten Zustand.

Algorithmus bekommen.

DataSkop

Datenspenden und digitale Souverénitat

Datensammung erfolgreich

Vorschau im JSON-Format

Auf der rechten Seite siehst du die vom Scraper
gesammelten Daten genau in dem Dateiformat,
in welchem du sie gleich spenden kannst. Das
JSON-Format (JavaScript Object Notation) ist
ein kompaktes Format fir Daten in einer einfach
lesbaren Textform und ist besonders fiir den
Datenaustausch zwischen Anwendungen
geeignet.

Du kannst dir die Daten anhand der Kategorien
unten auch naher anschauen und abspeichern.

L
24 Kanile,

denen du folgst Die letzten 12

Videos, die du
gesehen hast

12 Videos mit
insgesamt 229
Empfehlungen
38 Suchbegriffe

“errors": [,
"scrapedAt": 1627219127306

i
{

"'sessionId":
"step": 1,
"success": true,

1
h

“id": “eHNBDvgdayE",

“title": "Hochwassergebiete erwarten neuen Regen”,
“description™: "Nach der Flutkatastrophe bereiten si:
“duration”: 517600,

"tagesschautagesschau",
"/user/tagesschau",

“channelurl®
“watchedAt":
“percWatched": 86

"id": "8h_Nrv]92TE",

“title": "Wuppertalsperre lauft Ober + Maximale Staul
"description": "Durch anhaltenden Starkregen erreich:
"duration": 957000,

"channeName": "NRW PaddlerNRW Paddler",

“channelU ‘channel/UCAtA6Zn28rXXspC561F1YKD",
“watchedA "Heute",

"percWatched": 1@

'9d54868a-3332-481f-a2d7-ad3a6leddfad",

Kopie speichern

14/19: Experiment Suche & 15/19: Uberblick gesammelte Daten
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Dat aSkop Datenspenden und digitale Souver&nitit

Fragebogen

< .
Woh D (erste zwei Stellen
ohnort der Postleitzahl)
Bitte kreuze an, was fiir dich zutrifft.

(] Ich nutze YouTube tiber ein VPN.

D Ich teile meinen YouTube Account mit mindestens
einer weiteren Person.

D Ich nutze YouTube iber verschiedene Accounts.
D Ich nutze YouTube lberwiegend ohne
eingeloggt zu sein.

D Ich nutze YouTube lberwiegend in der oben
angegebenen Postleitzahl.

O Oudoooo]

Sp

Soziales : issenschaft & Technik

Menschen & Blogs D Gaming
Comedy D Engagement

Ja, mich diirfen die beteiligten Forscher:innen oder
Journalist:innen mit Nachfragen kontaktieren.

ch

5 n
und Weiter

Du hast es fast geschafft!

Bitte gib hier deine Email-Adresse ein. Damit
wird fiir dich ein DataSkop-Konto eingerichtet,
mit dem du deine Daten verwalten kannst. Im
Anschluss bekommst du eine E-Mail mit einem
Link, den du bestatigen musst - bitte schaue in
dein E-Mail-Postfach.

Die Datenspende ist nach diesem Schritt
< abgeschlossen.

‘ beispiel@beispiel.de

Daten spenden

-~ o~
-~ ~
-~
-~

DataSkop Datenspenden und digitale Souveranitat

DataSkop Datenspenden und digitale Souverénitét

Die Datenspende

Fiir jede Datenspende sind wir vom Team des
Forschungsprojekts DataSkop sehr dankbar. Je
mehr Spenden DataSkop erhélt, desto besser
lassen sich die Analysen des
Forschungsprojekts begriinden und ausweiten.
Das Projekt DataSkop will mit der Forschung zur
digitalen Souverénitat von Nutzer:innen
beitragen. Das heiBt, dass sich Nutzer:innen z.B.
< informierter und bewusster zu online bewegen
kénnen.

Ll o
L o

Bevor du deine Daten spendest, musst du dem

Datenspendevertrag und der Datenschutzerkldrung
zustimmen.

Diese enthalten folgende wesentlichen Regelungen:

Du musst mindestens 18 Jahre alt sein, um
teilnehmen zu konnen.

Fir die Spende musst du ein DataSkop-Konto
anlegen, um deine Daten spéter einsehen und
I6schen zu kénnen.

Die von dir gespendeten Daten werden unter
strengen Datenschutzvorschriften Forscher:innen
der Europa-Universitét Viadrina sowie
Datenjournalist:innen von

Der Spiegel zur Auswertung weitergegeben.
Die datenschutzrechtliche Verantwortliche ist die
AlgorithmWatch gGmbH. Fiir dieses
YouTube-Pilotprojekt hat sie eine Vereinbarung
liber die gemeinsame Verarbeitung von
personenbezogenen Daten mit der
Europa-Universit Viadrina geschlossen.
DataSkop gibt die Daten unter strengen
Datenschutzvorgaben eventuell an andere
Forscher:innen und Journalist:innen weiter. In
diesem Fall informieren dich, worauf du 15 Tage
Zeit hast der Weitergabe zu widersprechen.

Datenspende erfolgreich!

Vielen herzlichen Dank fiir deine Spende vom
DataSkop-Team. Wir freuen uns, das wir
gemeinsam mit dir das Projekt angehen kénnen
mehr Licht in die "Black-Box"-Welt der
Algorithmen zu bringen.

Bitte denke daran, deine Email-Adresse zu
bestéatigen, damit wir deine Spende auch
tatsachlich verwenden kénnen. Du kannst die
< Anwendung nun schlieBen.

Bleibe auf dem Laufenden:

@ Dataskop_net

16/19: Fragebogen & 17/19: Datenspende zustimmen
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18/19: Account erstellen & 19/19: Offboarding

Anhang

111



Variante 3 (,lllustrativ”)

spiegel.de;

= SPIEGEL Netzwelt

ANZEIGE

CEE A R

wird iiber Rechercheergebnisse berichten.

Die wichtigsten Fragen und Antworten zum Mitmach-
Projekt:

Worum geht es?

Die Gruppe aus Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern erhofft

Videonlattf
Vv

sich, mehr iiber das geheime Empfehl m der

m
zu erfahren — und zwar konkret in der Zeit vor der Wahl, in der sich
viele Menschen iiber Politik und Kandidaten informieren, auch und
gemn iiber Netzwerke wie YouTube.

Deshalb rufen die Forscher Interessierte dazu auf, sich eine eigens
dafiir entwickelte Software herunterzuladen (hier geht es zum
Download ). Die iiberpriift YouTube-Empfehlungen auf bestimmte
Anfragen und Aufrufe. Wie das genau abliuft, steht in der
iibernéchsten Antwort.

Es geht beispielsweise um die Frage, was einem eingeloggten Nutzer
vorgeschlagen wird, der sich iiber Kanzlerkandidatin Annalena
Baerbock oder die Kandidaten Olaf Scholz und Armin Laschet
informieren méchte. Oder welche Vorschlige der Algorithmus zu
hitzig diskutierten Themen wie Impfpflicht oder Benzinpreis
ausspuckt: Wem schligt YouTube was vor und woran liegt das?

Auch wenn die Rolle von Social-Media-Plattformen im Wahlkampf
immer wieder diskutiert wird, seien die verzerrenden Auswirkungen

und potenziellen Gefahren fiir demokratische Prozesse noch zu wenig

erforscht, sagt Bardo Herzig, Projektleiter an der Universitit
Paderborn. »Die isierten Entscheid die
bestimmen, was Nutzer sehen, sind vollkommen intransparent, und

Social-Media-U: h gewihren kaum Zugang fiir Forschende.

n. 1 Al.s Labas aisk ale ol Mo Afaslcd, LL

Jetzt beginnt die
Aufholjagd

¥ DataSkop

Uber Pilotprojekt Download Login Kontakt

Daten spenden: mach mit beim
Pilotprojekt zu YouTube

English

Autos & Vehicles -
Cumsdy«{
Education ]
Entertainment
Film & Animation —JJj
Gaming
Howto & Style-.
Music —

o ot

Nonprofits & Activism -}

Zeit (Tage) Videos

Minuten anges.

Kandle abonn.

54%

Gaming Foundry

Digita

@ anges.Lange

@-Lénge/Video

= )
Favorit Kateg. Favorit Kanal F_

People & Blogs - o : . . . :
Scuence&‘ruchnmngy- H . e o ‘@ [ ]
Snor\s«{

Travel & Events -] [
| i ' ' i ' | i i ' | | ]
] 00

’ <<°";9 & '\b <& * & i \#"&/\ « \P\i\ K * ‘rdpbl Vd::\
134 200 2518 37

Jetzt herunterladen

Mehr erfahren

1/19: Spiegelartikel & 2/19: Website DataSkop

¥F DataSkop

Willkommen bei DataSkop!

Dies ist das Pilotprojekt der Datenspende-
plattform DataSkop und wir freuen uns,
dass du hier bist. In den néchsten 15
Minuten wollen wir uns zusammen mit dir
in dein Youtube-Konto eintauchen und ein
bisschen mit dem Vorschlagssystem von
YouTube experimentieren.

Wir werden dich am Ende des Programms
um einen Spende deiner Daten bitten.
Warum machen wir das? Der Algorithmus,
der bei YouTube die Videos vorschlagt, die
du dir als nachstes anschauen kénntest
ist von auBen sehr schwer zu
durchschauen. Nur durch Datenspenden
von echten YouTube-Konten kénnen wir
gemeinsam ein wenig mehr Licht ins
Dunkel des Datenmeeres bringen wie er
tatsachlich funktioniert. Der
Themenschwerpunkt flr unsere
Experimente liegt hier bei der
Bundestagswahl 2021. Und keine Sorge -
ohne deine Zustimmung werden keine
Daten an DataSkop Ubermittelt.

E&s -l -¥- B

Auslesen Visualsierung Datenspende  Datenbank

Q Passiert auf Deinem Rechner @ Passiert aut Dataskop-Server

* Bundesministerium
» fiir Bildung.

DRITHM
und Forschung H

FH.P Fachbochschule Possdamy

univerityof

y Appibed Scences Ig
UNIVERSITAT PADERBORN
e e bl

EEtr ity

ens W Exropean New School

of Digital Studics m%ﬂ

3/19: Programm Landing Page
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Login mit YouTube

#¥ DataSkop

R

Bitte melde dich hier mit deinem YouTube
Konto an. Nicht wundern - der Login geht
Uber dein Google-Mail-Konto. Vielleicht
musst du den Login in deinem
Google-Mail-Konto nochmal bestatigen.
Du musst mindestens 18 Jahre alt sein,
um Daten an DataSkop zu spenden und
dein Passwort wird nicht von DataSkop
gespeichert.

Google
Signin

to continue to YouTube

[ Emal o phone —‘

Forgot email?

Not your computer? Use a Private Window to sign in
Learn more

— [ e |

Warum ist das w

Sicherlich hast du schon mal etwas von
Algorithmen gehort. Ein Algorithmus kann man
sich vorstellen wie ein Kochrezept oder eine
Anleitung, wie etwas gemacht werden soll. Wenn
du dir auf YouTube ein Video anschaust, wird dir
vom Algorithmus auf Basis von verschiedenen
Informationen, die der Algorithmus von dir hat, ein
néchstes Video vorgeschlagen. Aber auf der Basis
von welchen Kriterien schlagt dir der Algorithmus
ein nachstes Video vor? Dar(iber versuchen wir bei
DataSkop mehr herauszufinden - Algorithmen sind
namlich oft eine "black box", in die man als
AuBenstehende:r nicht hineinschauen kann. Man
kann nur etwas hineinschicken wie in ein
Wasserrohr und dann analysieren, was am Ende
herauskommt. Aus einem einzelnen Datensatz
lassen sich nicht viele Erkenntnisse ableiten - aus
vielen jedoch schon!

Kein YouTube-Ko

Wenn du dich nicht einloggen méchtest oder kein YouTube-Konto hast,
dann kannst du dir die Experimente auch erst mal mit einem
Demo-Datensatz anschauen. Wir fragen dich dann am Ende nochmal, ob

du nicht doch Daten spenden kénntest, um etwas zur Forschung
beizutragen. Je mehr Datenspenden DataSkop am Ende erhalt, desto

mehr kénnen wir gemeinsam Uber das Vorschlagsverhalten vom

YouTube herausfinden.

4/19: Login YouTube
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#¥ DataSkop

/,

Deine Anmeldung war erfolgreich

Was passiert als Nachstes? -

Gleich kannst du dich durch einige
Experimente mit dem YouTube-
Algorithmus klicken. Zum Beispiel
kannst du sehen, welche Videos der
Algorithmus dir nachfolgend auf
ausgesuchte Videos vorschlagt:

Experdnent mit der Autcslay-Funktion

« Fur diese Visualisierungen liest DataSkop aus, welche

Youtube-Kanéle du abbonniert hast und erfasst die
letzten 50 Videos, die du gesehen hast

Private Videos werden geschwarzt

Einige Suchbegriffe werden automatisiert in die
YouTube-Suchfunktion eingegeben und die ersten
zehn vorgeschlagenen Ergebnisse gespeichert

Dann wirst du automatisch von YouTube ausgeloggt

Die gesammelten Daten bleiben erst mal
auf deinem Rechner und werden erst
gespendet, wenn du DataSkop dein OK
dafur gibst. Deine gespendeten Daten
werden nie fur kommerzielle, sondern nur
fiir Forschungs- und journalistische
Zwecke verwendet werden.

Du kannst deine gespendeten Daten
jederzeit I6schen.

¥ DataSkop

/

Scraping noch ca. 12 min

Wenn DataSkop Daten erfasst, dann
wird dieser Ladebalken in der
Menuleiste angezeigt. Er zeigt dir an,
wie lange das Erfassen der Daten noch
ungefahr dauert.

Allgemeine Infos

Scraping noch ca. 12 min @

=

Im Meni kannst du mehr (ber den
Hintergrund von DataSkop erfahren und >
den Datenspendevertrag runterladen.

Die Leiste unten zeigt an, wie
weit du dich im Fluss des
Datenspendeprozesses von
DataSkop gerade befindest.

5/19: Erfolgreiche Anmeldung & 6/19: Infos zum Programm

Anhang
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#¥ DataSkop

Datenschutz

Hast Du technische Probleme?
Schreibe eine Mail an
support@dataskop.net.

DataSkop-Version: 0.1.9

¥F DataSkop

Datenspendevertrag

Datenschutz

Hast Du technische Probleme?
Schreibe eine Mail an
support@dataskop.net.

DataSkop-Version: 0.1.9

Uber DataSkop

DataSkop ist eine Plattform fir Datenspenden.
Datenspenden kénnen helfen, Licht in die Blackboxes
der Algorithmen sozialer Medien und automatischer
Entscheidungssysteme zu bringen. Das zeigen
Beispiele wie der Citizen Browser des gemeinnitzigen
US-Journalistenblros The Markup. der der
Funktionsweise von Facebook auf den Zahn fihit, oder
die Datenspendeinfrastruktur Mozilla Rally.

Auch die Projekte OpenSchufa (2018) und Monitoring
Instagram (2020-2021) von AlgorithmWatch, einem der
Initiatoren von DataSkop, erforschen mithilfe von
Datenspenden Algorithmen.

DataSkop bietet einen technischen Rahmen, der viele
der wiederholt notwendigen Schritte bei einem
Datenspendeprojekt vereinfacht, damit die Methode
der Datenspende ohne groBen Aufwand und so
kostengtinstig wie méglich eingesetzt werden kann.
DataSkop lauft auf Desktop- und Laptop-Rechnern,
nicht jedoch auf Smartphones und Tablets.

DataSkop bietet Nutzersinnen nicht nur die Méglichkeit,
an Projekte, die sie unterstitzen wollen, Daten zu
spenden. Vielmehr kénnen sie die Daten, die sie
spenden wollen, auch per DataSkop zunachst selbst
ergrinden und analysieren. So verstehen sie besser,
womit und wobei sie genau helfen, wenn sie Daten
spenden.

7/19: MenlU Ansicht 1 & 8/19: Meni Ansicht 2
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#¥ DataSkop

Scraping noch ca. 10 min @

Was ist ein sogenannter “Scraper”

und was macht der so?

In Gebarde:

Phoenix ist Teil des deutschen &ffentlich-rechilichen Rundfunks. Wikipedia 3

~

2021 von Angela Merkel

Ein Scraper ist ein 2.433 Aufrufe - 01.01.2021

Softwareprogramm, das

< bestimmte Informationen aus .
dem Code von Programmen
oder Webseiten ausliest. In
diesem Fall sucht der Scraper
nach spezifischen Abschnitten
in dem HTML-Code der
YouTube-Webseite. Auf der
Basis von vielen dieser
Abschnitte soll das
Vorschlagsverhalten des
YouTube-Algorithmus besser
verstanden werden.

Der Scraper wurde eigens fur diesen Zweck vom DataSkop-Team
entwickelt. Der Scraping-Prozess findet lokal auf deinem Rechner
statt. Wenn der Prozess dann abgeschlossen ist, kannst du deine
Daten noch einmal anschauen bevor du sie spendest.

ilp37 #1292 4 TELEN = SPEICHERN

ABONNIEREN >

¥ DataSkop

Wie verwende

Scraping noch ca. 7 min @

Autos & Vehicles -|
Camady~| . .

Education -9 [ ]

Film & Animation -JJj]
Gaming —

wusic 2
< ows & potics - o ®
Nonprofits & Activism )
People & Blugs- ® : . .. .
science & Technology - [N
sports |
Travel & Events | ]

1 1 I 1 1 U I U 1 1 !
0 500 Y

.
3
Entertainment -JJJj ° . . @

Howto & Style [l . L ) L]

:
$ I I I R R
R A T A I A N

(1]
Q
v

. .8 aet0e

Hier kannst du eintauchen in einen Uberblick, wie
viele Videos aus welchen Kategorien auf YouTube du
besonders haufig schaust. Der Uberblick basiert auf
maximal 200 von dir zuletzt angeschauten Videos.
Wenn du in den YouTube-Einstellungen die
Aufzeichnungen des Verlaufs deaktiviert hast, dann
bleibt die Auswertung leider relativ leer. In der Grafik
zeigt der Radius der Kreise die Lange der gesehen
Videos an. Schau dich hier gerne ein wenig um.

134 200 2518

Zeit (Tage) Videos Minuten anges.

[ 37 ] [ 13min ][ 54% ]
J J

l Kanéile abonn. LBrLE\ngef\lideu J Lﬂ anges.Lénge

Digital
Foundry

Favorit Kanal

Gaming

Favorit Kateg.

9/19: Erklarung Scraper & 10/19: Ubersicht YouTube-Profil
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V‘z"; DataSkop

Scraping noch ca. & min

Was soll im Projekt Dataskop

untersucht werden?

Mit den Datenspenden der Dataskop-Nutzer:iinnen
sollen die Tiefe und Untiefe des Empfehlungssystem
des YouTube-Algorithmus unter realen
Voraussetzungen untersucht werden.

Denn nur auf diese Weise kdnnen echte Erkenntnisse
Uber die Funktionsweise des Vorschlagssystems
gewonnen werden.

L -% -

Dein Rechner Datenspende Datenbank

|
N Ns
JA=

Forschung zu dir Journalismus

(Q Passiert auf Deinem Rechner () Passiert auf Dataskop-Server

Fir die gleich folgenden Visualisierungen
hat der DataSkop-Scraper nach deiner
Anmeldung bei YouTube verschiedene
(vorher festgelegte) Suchanfragen
gestartet und Videos aufgerufen. Im Team
von unseren Forscher:innen werden wir
die Datenspenden vergleichen und
schauen, welche Nutzer:innen welche
Inhalte empfohlen bekommen.

Inhaltlich werden von uns die Themen
"Aktuelle Nachrichten" und die
"Bundestagswahl 20271" untersucht. Dabei
stellen wir uns folgende Fragen: "Welche
Auswahl an Nachrichtenquellen stellt
YouTube durch sein Empfehlungssystem
zusammen? Werden Nutzer:innen vor
allem journalistische Videos gezeigt? Falls
das nicht der Fall ist: wohin flhren die

Empfehlungen?"

Es kann sein, dass du einige
Minuten warten musst, bis
deine Daten ausgelesen sind.

=) #¥ DataSkop

¢ DataSkop

Experiment mit der Autoplay-Funktion

| —‘:: " RN/
"WICHTIG

N

Jetzt gehts ans Ausprobieren: hier kannst du aus sechs
YouTube-Videos zum Thema der Bundestagswahl 2021 auswahlen.
Je nach Ausgangsvideo wird dir angezeigt, welche sieben Videos dir
der YouTube-Algorithmus im Autoplay-Modus folgend auf dieses
Video gezeigt hatte. AuBerdem siehst du in den Zeilen rechts die
ersten 10 vom Algorithmus empfohlenen Videos, die dir auf YouTube
immer rechts von deinem gerade gesehenen Video angezeigt werden.

4

]
11/19: Information zur Forschung & 12/19: Experiment Autoplay

| ctS,

s mmm

Kannst du hier
Muster erkennen

Anhang

Experiment mit der News-Funktion

— Ausgangsvideo 2

EU: ‘Aus fiir
Verbrenner

@

EU-Kommission: Ab 2035 keine
neuen Verbrenner-Autos mehr

ﬁ tagesschau

-

Angemeldet

NT EVIL VILLAGE PC DRM
CRACKED CODE RUNS BETTER

XBOXFPS I!D[ET FMMTNDN.“IE
GAMES TESTEDUAT 60/ 120FBSE

.

Jetzt kommen wir zu Experiment Nummer 2: im Bereich
"Nachrichten" der YouTube-Plattform wurden vom
Scraper gerade die 5 aktuellsten Videos ausgelesen. Hier
geht es jetzt darum, zu vergleichen, welche Videos du
vom Algorithmus nach diesen Nachrichtenvideos
vorgeschlagen bekommst, wenn du in dein YouTube-
Konto eingeloggt bist und wenn du es nicht bist.

/

e O
13/19: Experiment Nachrichten

Nicht angemeldet

UsA:
Kampf ums Wasser

Venedig verbannt

Kreuzfahrischiffe

Was ist los am

Krypto-Markt?

Mars-Helikopter
vor Erstflug

Bﬂﬂlﬂh n
OHNE GEWICHT?

Welche Videos
bekommst du
vorgeschlagen
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#¥ DataSkop

Suchbegriff

“Baerbock”

In unserem letzten Experiment geht es
um die Suchfunktion von YouTube: hier
kannst du vergleichen, inwiefern sich
die Ergebnisse unterscheiden, wenn
du einmal in angemeldetem und nicht
angemeldetem Zustand nach Begriffen
von der Bundestagswahl 2021 suchen
wiirdest.

Experiment mit der Suchfunktion

Nicht angemeldet

L= .Underdog im Weonikamp#”
e 1o

S¢hlammschlac|
bei der Bundestag

Schlammschlacht
bei der Bundestagsn

DataSkop geht hier der Frage nach:
"Wie beeinflussen die Verlaufsdaten
deines Profils und deiner abonnierten
Kanéle welche Ergebnisse dir bei der
YouTube-Suche angezeigt werden?

#¥ DataSkop

Fragebogen

Wir vom Team DataSkop wlirden uns freuen, wenn du uns
folgende Fragen beantworten kénntest. Du kannst auch nur
ein paar oder keine Fragen beantworten.

Geschlecht O Frau o Mann O Divers
(Du musst mindestens 18
gy C] Jahre alt sein)
Wohnor: [:] (erste zwei Stellen
der Postleitzahl)

Bitte kreuze an, was fir dich zutrifft.

(] 1eh nutze YouTube iiber ein VPN.

Ich teile meinen YouTube Account mit mindestens
einer weiteren Person.

Ich nutze YouTube (iber verschiedene Accounts.
Ich nutze YouTube (berwiegend ohne eingeloggt
zu sein.

Ich nutze YouTube (iberwiegend in der oben
angegebenen Postleitzahl.

O gJggy

auf YouTube am haufigsten?

Reisen & Events E] Bildung

Menschen & Blogs [:] Gaming
Comedy E] Engagement

O oodgood

Speichern
und Weiter

Nach Gefiihl: Videos welcher Kategorien schaust du
Film & Animation ] Unterhaltung
Autos & Fahrzeuge [:] Nachrichten & Politik

Musik, Tiere, Sport ] Praktische Tipps & Styling

Soziales E] Wissenschaft & Technik

Ja, mich durfen die beteiligten Forscher:innen oder
Journalist:innen mit Nachfragen kontaktieren.

¢ DataSkop

Die Sammlung der Daten
war erfolgreich!

Im rechten Kastchen siehst du die vom Scraper
gesammelten Daten genau in dem Dateiformat, in
welchem du sie gleich spenden kannst. Es sieht auf
den ersten Blick vielleicht nach trockenem Code aus,
vielleicht sind die Daten aber spannender als du
denkst - du kannst sie anhand der Kategorien auf
den Inseln unten erkunden und eine Kopie speichern.

Die letzten 12
Videos, die du
gesehen hast

24 Kanale,
denen du folgst

12 Videos mit
insgesamt 229
Empfehlungen

38 Suchbegriffe

Vorschau (JSON)

i "eHNBDvqdayE",

“title": "Hochwassergebiete erwarten neuen Regen",
"description”:
"duration": 5

“Nach der Flutkatastrophe bereiten sii
000,

"tagesschautagesschau",
/user/tagesschau®,

: "Heute",

"percWatched": 86

"'channe Name

“8h_Nrv192TE",

“title": "Wuppertalsperre lauft Uber + Maximale Staul

"description”: "Durch anhaltenden Starkregen erreich’

“duration": 957000,

“NRW PaddlerNRW Paddler™,
"'channelurl": "/channel/UCAtAGZn28rXXspC561F1YkQ",
"watchedAt": "Heute",

"perchatched": 10
}
]
h

“errors”: [],

“scrapedAt": 1627219127306

T

{

“sessionId": "9d54868a-3332-481f-a2d7-ad3aéledBfad",
“step": 1,

\ “success": true, j

Kopie speichern

*'channe IName*" :

¥ DataSkop

— ./

14/19: Experiment Suche & 15/19: Uberblick gesammelte Daten

Die Datenspende

Wir sind sehr dankbar fir jede
Datenspende. Je mehr Spenden
DataSkop erhélt, desto mehr
Licht ins Dunkel kdnnen wir Gber
die Funktionsweise vom
YouTube-Algorithmus bringen.
Das Projekt DataSkop will mit der
Forschung die digitale
Souveranitat von Nutzerinnen
verbessern. Das heiBt, dass sich
Nutzer:innen z.B. aufgeklarter
und informierter online bewegen
kénnen.

Bevor du deine Daten spendest, musst du dem
Datenspendevertrag und der Datenschutzerklarung
zustimmen.

Diese enthalten folgende wesentlichen Regelungen:

Du musst mindestens 18 Jahre alt sein, um
teilnehmen zu kénnen.

FUr die Spende musst du ein DataSkop-Konto
anlegen, um deine Daten spéater einsehen und
ldschen zu kénnen.

Die von dir gespendeten Daten werden unter
strengen Datenschutzvorschriften Forscher:innen
der Europa-Universitat Viadrina sowie
Datenjournalist:innen von Der Spiegel zur
Auswertung weitergegeben.

Die datenschutzrechtliche Verantwortliche ist die
AlgorithmWatch gGmbH. Fir dieses
YouTube-Pilotprojekt hat sie eine Vereinbarung ber
die gemeinsame Verarbeitung von
personenbezogenen Daten mit der
Europa-Universat Viadrina geschlossen.

DataSkop gibt die Daten unter strengen
Datenschutzvorgaben eventuell an andere
Forscher:innen und Journalist:innen weiter. In
diesem Fall informieren dich, worauf du 15 Tage Zeit
hast der Weitergabe zu widersprechen.

16/19: Fragebogen & 17/19: Datenspende zustimmen

Anhang

Zustimmen
und Weiter
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#¥ DataSkop

Du hast es fast geschafft!

Bitte gib hier deine Mailadresse ein.
Damit wird fir dich ein
DataSkop-Konto eingerichtet, mit dem
du deine Daten verwalten kannst.

Du bekommst von uns dann eine

< E-Mail mit einem Link, den du
bestatigen musst - bitte schaue in

deinem E-Mail-Postfach nach.

Die Datenspende ist nach diesem
Schritt abgeschlossen.

[ beispiel@beispiel.de j

¥F DataSkop

Datenspende erfolgreich

Vielen Dank fur deine Spende vom
DataSkop-Team! Wir freuen uns, dass wir

gemeinsam mit dir das Wissen um die Wenn du mehr Infos Gber DataSkop
Funktionsweise des YouTube-Algorithmus erhalten willst, kannst du diese im
wachsen lassen kdnnen. Du hast einen Menu finden. Wenn du auf dem
wertvollen Beitrag dazu geleistet. Laufenden gehalten werden willst,
Bitte denke daran, deine Email-Adresse zu was wir bei DataSkop vorhaben,
bestatigen, damit wir deine Spende auch dann folge uns gerne auf Twitter.

tatsachlich verwenden kénnen.

@ Dataskop_net

18/19: Account erstellen & 19/19: Offboarding
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9.5 Eidesstaatliche Erklarung

Ich versichere hiermit, dass ich die vorliegende Arbeit selbststéndig
angefertigt habe und keine anderen als die angegebenen Quellen und
Hilfsmittel verwendet sowie die wortlich ibernommenen Stellen als
Zitate kenntlich gemacht habe.

Berlin, 9. September 2021

Emilia Knabe

124 Durchfihrung des Forschungsprojekts 125
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