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SARI 

 

Perkembangan pesat industri e-commerce di Indonesia telah mendorong perhatian lebih 

terhadap strategi desain antarmuka yang memengaruhi keputusan pengguna. Penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis respons pengguna terhadap strategi desain dark patterns 

(antarmuka manipulatif) dan bright patterns (antarmuka transparan dan etis) melalui 

pendekatan kualitatif dengan desain eksperimen within-subject. Dua belas partisipan yang 

terdiri atas pengguna aktif dan non-pengguna e-commerce berinteraksi dengan prototipe 

antarmuka yang dibangun berdasarkan analisis konten awal lima platform e-commerce besar 

di Indonesia. Data dikumpulkan melalui simulasi tugas pembelian dan wawancara semi-

terstruktur, kemudian dianalisis secara tematik dengan kerangka emotional design yang 

mencakup aspek visceral (kesan awal), behavioral (pengalaman interaksi), dan reflective 

(evaluasi kesadaran). Hasil menunjukkan bahwa pengguna aktif cenderung menormalisasi dan 

menyukai antarmuka dark patterns, namun intervensi edukasi mengenai niat desain 

manipulatif mendorong pergeseran preferensi ke desain bright patterns. Sebaliknya, non-

pengguna secara konsisten menolak dark patterns dan lebih memilih desain bright patterns. 

Temuan penelitian ini menegaskan bahwa tingkat familiaritas dan pengalaman pengguna 

sangat memengaruhi persepsi, preferensi, dan kemampuan kritis mereka terhadap desain dark 

patterns pada platform e-commerce. Paparan edukasi singkat mengenai intensi desain mampu 

mengatasi efek habituasi terhadap desain dark patterns. Dengan demikian, penelitian ini 

berkontribusi pada pengembangan literatur HCI di Indonesia dengan menghadirkan studi 

empiris mengenai perbandingan respons pengguna terhadap strategi desain dark patterns dan 

bright patterns, serta memberikan wawasan mengenai pentingnya transparansi serta etika 

dalam perancangan antarmuka digital. 

 

Kata kunci: bright patterns, dark patterns, e-commerce, emotional design, respons pengguna. 
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GLOSARIUM 

 

E-commerce   Suatu proses terjadinya transaksi jual beli yang dalam prakteknya 

dilakukan secara online melalui media elektronik. 

Dark Patterns   Strategi desain antarmuka yang secara sengaja menyulitkan, 

menyesatkan, atau memanipulasi pengguna agar mengambil 

keputusan yang tidak sepenuhnya sadar atau dikehendaki. 

Bright Patterns   Pendekatan desain antarmuka yang menekankan transparansi, 

kejujuran, dan kontrol pengguna dalam proses pengambilan 

keputusan. 

Emotional Design   Kerangka teori desain yang mengklasifikasikan respons 

pengguna terhadap antarmuka ke dalam tiga level: visceral 

(intuitif), behavioral (praktis), dan reflective (nilai dan etika). 

Visceral Response   Respons afektif spontan pengguna terhadap elemen visual 

antarmuka, seperti warna, tata letak, dan estetika. 

Behavioral Response Respons pengguna yang berkaitan dengan kemudahan, efisiensi, 

atau kesulitan dalam mengoperasikan antarmuka digital. 

Reflective Response Penilaian sadar dan evaluatif pengguna terhadap makna, nilai, dan 

implikasi etis dari suatu desain antarmuka. 

Countdown Timer   Respons pengguna yang berkaitan dengan kemudahan, efisiensi, 

atau kesulitan dalam mengoperasikan antarmuka digital. 

Confirmshaming   Strategi desain yang membuat pengguna merasa bersalah saat 

menolak suatu opsi, misalnya melalui teks tombol negatif yang 

menyudutkan. 

Dark Pattern Blindness   Fenomena di mana pengguna tidak menyadari keberadaan atau 

dampak strategi desain dark patterns karena eksposur berulang 

yang menyebabkan normalisasi dan desensitisasi terhadap taktik 

tersebut. 

Social Proof  Kecenderungan individu untuk mengikuti tindakan orang lain 

dalam pengambilan keputusan. 

Scarcity Bias  Kecenderungan individu untuk memberi nilai lebih pada hal-hal 

yang dianggap langka. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia menempati peringkat pertama dalam penetrasi e-commerce global, dengan 

88,1% pengguna internet aktif berbelanja. Angka ini bahkan melampaui negara maju, seperti 

Inggris yang menempati posisi kedua, sebagaimana tercermin dalam Gambar 1.1 (Lidwina, 

2021). Tidak hanya unggul dalam persentase pengguna, Indonesia juga mengalami 

pertumbuhan signifikan dalam jumlah konsumen e-commerce. Sepanjang 2022 hingga awal 

2023, tercatat 178,9 juta penduduk Indonesia melakukan pembelian barang secara daring, 

meningkat 12,8% dari tahun sebelumnya (We Are Social & Meltwater, 2023). Nilai transaksi 

e-commerce nasional pun mengalami lonjakan, mencapai Rp533 triliun pada akhir tahun 2023 

(Bank Indonesia, 2023). 

 
Gambar 1.1 Grafik 10 Negara dengan Persentase Penggunaan E-Commerce Tertinggi di 

Dunia 

Sumber: (We Are Social & Meltwater, 2023) 

Pertumbuhan pesat sektor e-commerce di Indonesia memicu persaingan yang semakin 

ketat antar pelaku usaha. Hal ini mendorong berbagai platform untuk mengadopsi strategi 

digital yang beragam, seperti promosi berbasis personalisasi, penawaran eksklusif, serta 

pemanfaatan data pengguna guna meningkatkan konsumsi dan memperluas basis pelanggan 
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(Li dkk., 2024). Namun demikian, tidak semua strategi tersebut dijalankan secara transparan 

maupun etis. Salah satu praktik kontroversial yang menjadi sorotan adalah penggunaan dark 

patterns, yakni elemen desain antarmuka yang secara sengaja dirancang untuk memanipulasi 

pengguna agar melakukan tindakan yang tidak sepenuhnya mereka kehendaki (Brignull dkk., 

2023).  

Praktik ini mengeksploitasi berbagai bias kognitif, seperti ilusi kelangkaan (scarcity) dan 

pembuktian sosial (social proof), sehingga mendorong pengguna melakukan pembelian 

impulsif atau secara tidak sadar membagikan data pribadi (Mathur dkk., 2019). Akibatnya, 

pengguna tidak hanya mengalami kerugian finansial dan risiko privasi, tetapi juga mengalami 

tekanan emosional serta hilangnya kontrol terhadap proses pengambilan keputusan yang 

berujung pada rasa frustrasi dan rasa terjebak (Gunawan dkk., 2022). Meskipun kesadaran etis 

terhadap bahaya dark patterns semakin meningkat, praktik ini masih marak ditemukan di 

berbagai situs daring. Sebuah studi menunjukkan bahwa 11,1% dari 11.000 situs web e-

commerce mengandung elemen dark patterns (Mathur dkk., 2019). Tingginya prevalensi ini 

telah memicu respons regulasi di beberapa kawasan seperti Amerika Serikat dan Uni Eropa, 

antara lain melalui tindakan hukum oleh Federal Trade Commission (FTC) dan penerapan 

prinsip transparansi serta persetujuan pengguna sebagaimana diatur dalam regulasi General 

Data Protection Regulation (GDPR) (Gunawan dkk., 2021). 

Sebagai respons terhadap dark patterns, pendekatan bright patterns mulai diusulkan oleh 

peneliti dan praktisi desain. Bright patterns, kebalikan dari dark patterns, merujuk pada fungsi 

desain antarmuka yang mengutamakan prinsip transparansi, kebebasan memilih, kejelasan 

informasi, dan friksi positif untuk meningkatkan kontrol pengguna terhadap interaksi digital 

(Sandhaus, 2023). Namun, hingga saat ini kajian akademik yang mengulas kedua strategi 

desain ini, terutama di pasar e-commerce yang sedang berkembang seperti Indonesia, masih 

sangat terbatas. 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengisi kekosongan literatur tersebut dengan mengkaji 

bagaimana pengguna merespons desain antarmuka dengan elemen dark patterns dan bright 

patterns dalam konteks platform e-commerce di Indonesia, mengidentifikasi elemen dark 

patterns yang umum digunakan dalam platform e-commerce Indonesia, serta mengeksplorasi 

faktor-faktor yang memengaruhi respons pengguna terhadap kedua strategi desain tersebut. 

Dengan membandingkan pengalaman pengguna terhadap dua pendekatan desain yang kontras 

ini, penelitian ini memberikan pemahaman baru mengenai efektivitas desain etis serta 
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menyusun rekomendasi strategis bagi platform digital, perancang antarmuka, dan pemangku 

kebijakan untuk mendorong penerapan desain transparan dan ramah pengguna.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, penelitian ini merumuskan 

beberapa permasalahan utama yang menjadi fokus kajian sebagai berikut: 

a. Elemen dark patterns apa yang umum digunakan pada platform e-commerce di Indonesia? 

b. Bagaimana pola respons pengguna terhadap desain antarmuka dark patterns dan bright 

patterns? 

c. Faktor-faktor apa yang memengaruhi respons pengguna terhadap kedua desain tersebut? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam rangka memperjelas ruang lingkup penelitian, beberapa batasan masalah 

ditetapkan agar fokus kajian tetap terarah dan terukur, yaitu: 

a. Penelitian ini fokus pada eksplorasi respons subjektif pengguna terhadap dark patterns dan 

bright patterns pada antarmuka e-commerce. 

b. Aspek yang dikaji meliputi respons pengguna dalam konteks emotional design, dengan 

fokus pada dimensi visceral, behavioral, dan reflective. 

c. Stimulus yang digunakan dalam penelitian ini berupa prototipe antarmuka mobile e-

commerce yang mengintegrasikan elemen dark patterns dan bright patterns. 

d. Penelitian tidak mengevaluasi aspek teknis, seperti efisiensi sistem, performa desain, atau 

usability berbasis metrik kuantitatif. 

e. Fokus penelitian terbatas pada analisis flow checkout dalam e-commerce, tidak mencakup 

keseluruhan aplikasi atau platform e-commerce. 

 

1.4 Tujuan  

Untuk menjawab rumusan masalah yang telah ditetapkan, penelitian ini memiliki tujuan 

sebagai berikut:  

a. Mengidentifikasi elemen dark patterns yang umum digunakan oleh platform e-commerce 

di Indonesia. 

b. Mendesain antarmuka yang mengandung elemen dark patterns dan versi antitesisnya 

berupa bright patterns sebagai stimulus penelitian. 
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c. Menganalisis dan mengeksplorasi pola respons pengguna terhadap antarmuka dengan dark 

patterns dan bright patterns. 

d. Menganalisis faktor-faktor yang membentuk respons pengguna terhadap kedua desain. 

 

1.5 Manfaat  

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat baik secara teoritis maupun praktis, yang 

dapat dijabarkan sebagai berikut: 

a. Memberikan kontribusi pada pengembangan teori di bidang UX dan HCI, khususnya 

terkait persepsi pengguna terhadap dark dan bright patterns dalam e-commerce di 

Indonesia. 

b. Memberikan pemahaman bagi desainer UI/UX dan pengembang e-commerce mengenai 

bagaimana pengguna memersepsikan desain checkout pada desain dark patterns maupun 

bright patterns, sehingga dapat mempertimbangkan pendekatan yang lebih etis dan human-

centered. 

c. Memberikan wawasan awal yang dapat dijadikan referensi bagi pemangku kebijakan dalam 

mendorong praktik desain antarmuka yang lebih etis, transparan, dan berorientasi pada 

perlindungan konsumen digital. 

 

1.6 Metodologi  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif eksploratif untuk memahami persepsi 

dan respons subjektif pengguna terhadap elemen dark patterns dan bright patterns dalam 

antarmuka checkout e-commerce. Metodologi yang digunakan terdiri dari empat tahapan utama 

sebagai berikut: 

a. Studi Pustaka 

Sebelum proses pengumpulan data dilakukan, peneliti terlebih dahulu melaksanakan studi 

pustaka secara sistematis, mencakup meta-review dan comprehensive literature review, 

guna mengidentifikasi dan menyintesis kerangka teori yang relevan. Literatur ini mencakup 

klasifikasi dark patterns, prinsip bright patterns, perbandingan penelitian terdahulu, serta 

teori emotional design. Hasil kajian pustaka ini menjadi dasar teoretis dalam merancang 

tahapan penelitian. 

b. Analisis Konten 

Tahap awal penelitian dilakukan dengan analisis konten terhadap beberapa platform e-

commerce populer di Indonesia. Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi elemen-
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elemen dark patterns yang umum digunakan agar dibuat semirip mungkin dengan aplikasi 

nyata. Klasifikasi elemen mengacu pada literatur yang telah ada dan hasil analisis ini 

menjadi dasar untuk perancangan antarmuka eksperimen yang mengandung elemen dark 

patterns dan bright patterns. 

c. Perancangan Antarmuka dan Prototipe 

Berdasarkan temuan dari analisis konten, peneliti merancang dua versi antarmuka 

checkout: satu dengan elemen dark patterns, dan satu lagi dengan elemen bright patterns. 

Desain dibuat dalam bentuk prototipe interaktif berbasis mobile untuk mensimulasikan 

pengalaman pengguna yang menyerupai penggunaan aplikasi e-commerce aktual. 

d. Pengujian dan Wawancara 

Pengujian dilakukan secara langsung melalui metode user moderated testing, di mana 

responden diminta menyelesaikan skenario checkout menggunakan prototipe yang telah 

disiapkan. Setelah interaksi, dilakukan wawancara semi-terstruktur untuk menggali respons 

dan refleksi etis responden terhadap antarmuka yang digunakan. Data dikumpulkan dalam 

bentuk rekaman suara, video, dan transkrip. 

e. Analisis Respons menggunakan Kerangka Emotional Design 

Data wawancara dianalisis secara induktif menggunakan analisis tematik untuk 

mengidentifikasi pola respons pengguna, kemudian tema-tema tersebut dikategorikan 

menggunakan kerangka emotional design pada tiga tingkat: visceral (reaksi awal), 

behavioral (respon terhadap fungsi/interaksi), dan reflective (penilaian etis dan nilai 

personal). Analisis ini bertujuan untuk memahami bagaimana elemen desain memengaruhi 

persepsi dan pengalaman emosional pengguna secara holistik. 

 

1.7 Sistematika Penulisan  

Penyusunan tugas akhir ini disusun secara sistematis guna mempermudah pembaca 

dalam memahami alur dan ruang lingkup pembahasan penelitian secara menyeluruh. Adapun 

struktur penulisannya disajikan sebagai berikut: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan konteks awal penelitian yang meliputi latar belakang masalah, 

rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan ruang lingkup studi, manfaat penelitian, 

metodologi secara ringkas, serta sistematika penulisan dokumen secara keseluruhan. 

b. BAB II DASAR TEORI 
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Bab ini memuat hasil kajian pustaka yang diperoleh melalui proses meta-review dan 

comprehensive review terhadap literatur yang relevan. Fokus utama diarahkan pada 

pemetaan konsep-konsep kunci seperti dark patterns, bright patterns, penelitian terdahulu, 

dan teori emotional design yang mendasari kerangka teoritis penelitian. 

c. BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan secara rinci metodologi yang digunakan, termasuk pendekatan 

penelitian, desain riset, metode pengumpulan dan analisis data, definisi dan karakteristik 

subjek penelitian, serta proses analisis data. 

d. BAB IV HASIL ANALISIS DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menyajikan hasil analisis data lapangan yang diperoleh dari pengujian prototipe 

dan wawancara. Hasil tersebut diinterpretasikan dan dibahas secara kritis dengan 

mengaitkan temuan dengan teori dan penelitian terdahulu untuk melihat konsistensi atau 

kontribusi baru terhadap kajian yang ada. 

e. BAB V KESIMPULAN 

Bab terakhir memuat kesimpulan utama dari penelitian berdasarkan temuan yang diperoleh, 

serta memberikan saran-saran baik untuk praktik desain digital maupun untuk penelitian 

lanjutan. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI DAN KAJIAN PUSTAKA 

 

Bab ini menyajikan landasan teori dan kajian pustaka yang menjadi fondasi konseptual 

penelitian terkait strategi desain dark patterns dan bright patterns dalam konteks antarmuka e-

commerce. Penyusunan kajian dilakukan melalui pendekatan meta-review dan comprehensive 

literature review terhadap literatur yang relevan, dengan tahapan yang tercantum pada Gambar 

2.1. Fokus pembahasan mencakup definisi dan taksonomi kedua pola desain, telaah kritis 

terhadap studi-studi terdahulu mengenai persepsi dan respons pengguna, serta identifikasi 

celah riset yang belum banyak dieksplorasi, khususnya di pasar digital Indonesia. Analisis ini 

digunakan untuk membangun kerangka teoretis dan memformulasikan kontribusi penelitian 

secara lebih terarah. 

 
Gambar 2.1 Tahapan Proses Pencarian dan Seleksi Literatur dalam Kajian Pustaka 

 

Literatur yang dianalisis diperoleh melalui pencarian sistematis di tiga basis data utama, 

yaitu Science Direct, ACM Digital Library, IEEE. Mengingat kajian mengenai dark patterns 

dan bright patterns masih terbatas dan berkembang, jika literatur yang relevan tidak ditemukan 

di ketiga basis data tersebut, sumber tambahan seperti Google Scholar, ResearchGate, maupun 

grey literature (tesis, laporan teknis, whitepaper) juga ditelusuri karena dapat menambah 

cakupan kajian dan mengurangi bias publikasi. Pencarian dilakukan dengan menggunakan 

kombinasi kata kunci seperti “dark patterns”, “deceptive design”, “manipulative design”, 

“bright patterns”, “ethical design”, dan “transparent design” untuk memastikan cakupan 

yang luas terhadap topik penelitian. Batasan waktu publikasi ditetapkan antara tahun 2010 - 

kini untuk menjaga relevansi topik, mengingat istilah “dark patterns” mulai populer pasca 

2010.  

Kriteria inklusi mencakup studi empiris, kajian teoretis, dan review sistematis yang 

membahas topik secara eksplisit, dengan fokus pada konteks platform digital, terutama e-

commerce, dan ditulis dalam bahasa Indonesia atau Inggris. Artikel yang hanya membahas 

aspek teknis, seperti pembuatan sistem deteksi dark patterns otomatis, tanpa mengkaji respons, 

persepsi pengguna atau perilaku dieliminasi untuk menjaga relevansi kajian. Seleksi awal 
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dilakukan berdasarkan judul dan kata kunci yang relevan, diikuti dengan tinjauan teks penuh. 

Proses ekstraksi data mencakup definisi, konteks platform, metode, hasil, dan implikasi.  

Hasil pencarian pada Tabel 2.1 menunjukkan bahwa literatur mengenai dark patterns 

secara kuantitas jauh lebih banyak ditemukan pada basis data utama dibanding bright patterns. 

Namun, dari jumlah besar tersebut, hanya sebagian kecil yang memenuhi kriteria relevansi 

terhadap konteks platform digital dan pembahasan aspek pengalaman pengguna, sehingga tetap 

diperlukan proses seleksi ketat.   

Di sisi lain, literatur tentang bright patterns masih sangat terbatas dan sebagian besar 

ditemukan di luar basis data indeks utama, sehingga penelitian ini juga mengakomodasi sumber 

tambahan seperti whitepaper, laporan industri, dan repositori institusi yang kredibel. Seluruh 

sumber tambahan tersebut disaring secara ketat berdasarkan kriteria akademik untuk menjaga 

validitas kajian. Hal ini menandakan bahwa topik tersebut merupakan bidang kajian yang 

relatif baru dan belum mendapat perhatian luas dalam publikasi akademik utama. Dengan 

strategi ini, penelitian tetap dapat membangun landasan teori yang representatif dan 

komprehensif meskipun terdapat ketimpangan jumlah dan distribusi literatur di antara kedua 

topik desain yang dikaji. 

Tabel 2.1 Hasil Pencarian Meta Review 

Topik 
Pencarian 

Sumber basis 
data 

Total Hasil 
Pencarian 

Screening 
Judul dan 

Kata Kunci 
Abstrak 

Hasil Eliminasi 
Pencarian yang Tidak 

Relevan 

Dark 
Patterns 

IEEE 105 21 0 
Science Direct 642 25 1 
ACM Digital 
Library 

78,903 75 4 
 

Bright 
Patterns 

IEEE 26 0 0 
Science Direct 279 1 1 
ACM Digital 
Library 

149 1 0 

Lainnya 10 8 7 
 

2.1 Definisi dan Taksonomi Dark Patterns 

Menurut Brignull yang pertama kali mengemukakan istilah "dark patterns" pada tahun 

2010, strategi desain ini merujuk pada elemen-elemen desain yang bersifat menyesatkan dan 

sengaja dirancang untuk mengeksploitasi kelemahan kognitif pengguna, sehingga mendorong 

mereka melakukan tindakan yang sebenarnya tidak diinginkan (Brignull dkk., 2023). 

Karakteristik ini diperjelas oleh Mathur dkk. (2019) yang mengklasifikasikan dark patterns 

sebagai desain yang bersifat asymmetric (menghadirkan pilihan tidak seimbang), covert 
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(menyembunyikan maksud desain yang sebenarnya), deceptive (menciptakan keyakinan palsu 

melalui informasi yang menyesatkan), hides information (menyembunyikan atau menunda 

penyajian informasi penting), dan restrictive (membatasi opsi yang tersedia bagi pengguna). 

Awalnya Brignull mengelompokkan dark patterns dalam 12 jenis. Namun, penelitian 

lebih lanjut mengenai dark patterns dilakukan oleh Gray dkk. (2018) yang memperluas 

kategori dark patterns menjadi 5 kategori yang lebih umum. Kemudian Mathur dkk. (2019) 

menyusun lima belas kategori dark patterns berdasarkan hasil crawling lebih dari 11.000 laman 

belanja. Perbandingan antar taksonomi yang telah didefinisikan penelitian terdahulu ditujukkan 

untuk saling melengkapi satu taksonomi dengan yang lainnya sehingga menghasilkan rujukan 

taksonomi yang komprehensif untuk penelitian ini. Taksonomi yang akan dijadikan rujukan 

dalam penelitian ini, tertera pada Tabel 2.2, disusun berdasarkan: (1) relevansi pada proses e-

commerce, dan (2) keberulangan dalam studi sebelumnya. 
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Tabel 2.2 Taksonomi Dark Patterns 

Kategori Pengertian Sumber 

Sneak into Basket  
Produk atau layanan tambahan ditambahkan ke 
keranjang belanja tanpa persetujuan eksplisit 
dari pengguna. 

(Brignull dkk., 2023; Gray 
dkk., 2018; Mathur dkk., 
2019) 

Roach 
Motel/Hard to 
Cancel 

Pengguna mudah mendaftar atau berlangganan, 
tetapi sangat sulit untuk keluar atau 
membatalkan langganan. 

(Brignull dkk., 2023; Gray 
dkk., 2018; Mathur dkk., 
2019) 

Hidden Costs Biaya tambahan atau biaya tersembunyi yang 
baru muncul di tahap akhir pembelian. 

(Brignull dkk., 2023; Gray 
dkk., 2018; Mathur dkk., 
2019) 

Forced Action 
Pengguna ingin melakukan sesuatu, tetapi 
mereka diwajibkan melakukan hal lain yang 
tidak diinginkan sebagai syaratnya. 

(Brignull dkk., 2023; Gray 
dkk., 2018; Mathur dkk., 
2019) 

Countdown Timer 
Menunjukkan kepada pengguna bahwa 
penawaran akan segera berakhir menggunakan 
timer hitung mundur 

Mathur dkk. (2019) 

Limited-time 
Message 

Memberitahu pengguna bahwa penawaran atau 
kesepakatan akan berakhir dalam waktu terbatas Mathur dkk. (2019) 

Confirmshaming 
Menggunakan kata-kata dan tampilan visual 
untuk membuat pengguna merasa malu jika 
tidak memilih opsi yang diinginkan penjual 

(Brignull dkk., 2023; Gray 
dkk., 2018; Mathur dkk., 
2019) 

Visual 
Interference 

Menggunakan tampilan visual untuk 
mengalihkan perhatian pengguna dari pilihan 
tertentu 

(Brignull dkk., 2023; Gray 
dkk., 2018; Mathur dkk., 
2019) 

Trick Questions 
Menggunakan bahasa yang membingungkan 
untuk membuat pengguna tidak bisa membuat 
pilihan yang bijak 

(Brignull dkk., 2023; Gray 
dkk., 2018; Mathur dkk., 
2019) 

Pressured Selling 

Menawarkan variasi harga yang lebih mahal 
sebelum menampilkan harga asli, atau menekan 
pengguna untuk menerima pilihan yang lebih 
mahal 

(Brignull dkk., 2023; Gray 
dkk., 2018; Mathur dkk., 
2019) 

Activity Message 
Memberikan informasi tentang aktivitas 
pengguna lain di situs web (misalnya, 
pembelian, tinjauan) 

(Brignull dkk., 2023; 
Mathur dkk., 2019) 

Testimonials Menampilkan testimoni pengguna lain tentang 
produk yang tidak jelas asal-usulnya Mathur dkk. (2019) 

High-demand 
Message 

Menggunakan tampilan visual untuk 
mengalihkan perhatian pengguna dari pilihan 
tertentu 

(Brignull dkk., 2023; 
Mathur dkk., 2019) 

Low-stock 
Message 

Memberi tahu pengguna bahwa kuantitas produk 
terbatas, meningkatkan keinginan untuk 
membelinya 

(Brignull dkk., 2023; 
Mathur dkk., 2019) 

 

2.2 Definisi dan Taksonomi Bright Patterns 

Kekhawatiran yang semakin meningkat terhadap efek manipulatif dark patterns telah 

mendorong sejumlah penelitian untuk merekomendasikan penerapan prinsip desain yang 

transparan sebagai solusi etis (Bongard-Blanchy dkk., 2021; Graßl dkk., 2021; Lu dkk., 2024; 

Sandhaus, 2023). Dorongan ini melahirkan konsep bright patterns, yaitu elemen desain yang 
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menempatkan kesejahteraan dan tujuan pengguna sebagai prioritas utama, di atas dorongan 

impulsif pengguna maupun kepentingan bisnis penyedia layanan (Sandhaus, 2023). 

Sandhaus (2023) mengidentifikasi tiga elemen kunci dalam desain bright patterns, yaitu 

pengurangan hambatan (friction), transparansi (transparancy), dan kemudahan penjelasan 

(explainability). Temuan ini sejalan dengan penelitian Graßl dkk. (2021) yang menegaskan 

bahwa kebebasan memilih dan kejelasan informasi merupakan karakteristik esensial dalam 

desain berbasis bright patterns. 

Mengingat penelitian mengenai bright patterns masih tergolong baru, taksonomi yang 

komprehensif belum banyak dikembangkan. Namun, Sandhaus (2023) telah melakukan upaya 

awal dengan mengompilasi empat belas contoh bright patterns yang menitikberatkan pada 

prinsip transparansi, kontrol pengguna, dan pengambilan keputusan yang berbasis informasi 

yang jelas. Oleh karena itu, penelitian ini mengadopsi taksonomi yang terdapat pada Tabel 2.3 

sebagai kerangka utama dalam mendefinisikan dan mengkaji bright patterns. 
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Tabel 2.3 Taksonomi Bright Patterns 

Sumber: Sandhaus (2023) 

Kategori Pengertian 

Slow Down Menambahkan langkah atau hambatan ekstra untuk mencegah 
pengguna terlibat dalam perilaku berbahaya atau adiktif. 

Escape Hatch 
Memudahkan pengguna keluar dari situasi atau membatalkan 
tindakan, misalnya opsi jelas untuk membatalkan langganan atau 
menghapus akun. 

Simple Consent 
Mendapatkan persetujuan eksplisit dengan penjelasan jelas 
sebelum menggunakan data pribadi, serta menyediakan opsi 
mudah untuk ikut atau keluar. 

Honest Defaults Menetapkan opsi default yang menguntungkan pengguna, bukan 
bisnis. 

Nutrition Labels 
Memberikan pengguna gambaran yang jelas dan transparan 
tentang konten atau dampak dari suatu tindakan, keputusan, atau 
data. 

Persona profiling Menjelaskan bagaimana pengguna dikategorikan berdasarkan 
data mereka untuk memahami penyesuaian konten atau navigasi. 

Healthy Alternative Menawarkan konten berkualitas yang mendorong perilaku sehat 
dan tidak mengeksploitasi keingintahuan atau kebosanan. 

Usage Limits Membatasi waktu atau penggunaan untuk mendukung kebiasaan 
pengguna yang sehat. 

Transparent 
Recommender 

Pengungkapan logika atau kriteria di balik rekomendasi atau 
saran yang diberikan kepada pengguna. 

Dumb It Down 
Memberikan pengguna penjelasan yang jelas dan mudah 
dimengerti tentang bagaimana data mereka diproses atau 
digunakan 

Data Traces 
Menunjukkan kepada pengguna jejak atau catatan data mereka 
yang disimpan, dibagikan, atau diakses oleh aplikasi atau situs 
web. 

Cost Transparency Menunjukkan rincian biaya yang terlibat dalam memproduksi 
dan menjual produk atau layanan. 

Outside My Bubble Memperkenalkan perspektif berbeda secara berkala guna 
memperluas wawasan dan mengurangi isolasi informasi. 

Contrarian’s Companion Menyajikan kritik atau pendapat berlawanan untuk mendorong 
refleksi dan evaluasi seimbang. 

 

2.3 Contoh Visual Dark Patterns dan Bright Patterns 

Penyajian contoh visual bertujuan memberikan representasi konkret mengenai penerapan 

dark patterns dan bright patterns pada antarmuka e-commerce. Visualisasi ini memperkuat 

pemahaman terhadap taksonomi yang telah dijelaskan pada subbab sebelumnya, dengan 

mengaitkan kategori konseptual dengan implementasi nyata di lapangan. Melalui pendekatan 

ini, pembaca dapat mengidentifikasi karakteristik, konteks penggunaan, serta perbedaan 

mendasar antara kedua strategi desain tersebut secara lebih jelas dan terstruktur. 
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2.3.1 Contoh Visual Dark Patterns 

Pada bagian ini, akan disajikan beberapa contoh visual dari dark patterns yang banyak 

ditemui pada antarmuka platform digital. Setiap contoh visual akan dijelaskan dalam konteks 

taksonomi yang telah dibahas sebelumnya, dengan fokus pada tujuan manipulatif desain 

tersebut dalam mempengaruhi perilaku dan keputusan pengguna. Sumber visual yang 

digunakan berasal dari Deceptive Design (https://www.deceptive.design/) dan Mathur dkk. 

(2019), yang menyediakan berbagai contoh aktual dan terklasifikasi dari penerapan dark 

patterns dalam desain antarmuka digital. Berikut adalah beberapa kategori dark patterns 

beserta visualisasi dan penjelasannya. 

Confirmshaming 

Menurut Brignull dkk. (2023), confirmshaming memanfaatkan emosi pengguna seperti 

rasa malu atau bersalah untuk memengaruhi keputusan pengguna mengikuti tindakan yang 

diinginkan platform. Situs web yang menggunakan pola ini sering kali menampilkan tombol 

opt-out dengan label yang merendahkan, sehingga membuat pengguna merasa buruk jika tidak 

memilih untuk berpartisipasi. Sebagai contoh, Gambar 2.2 menunjukkan situs e-commerce 

mimedic.com pada 2018 menggunakan pola ini dengan menyajikan label opt-out seperti 

"Tidak, saya tidak ingin hidup" untuk notifikasi, yang sangat problematik mengingat audiens 

yang terpapar pada kecelakaan dan kematian. 

 
Gambar 2.2 Contoh Elemen Desain Confirmshaming 

 

Activity Message 

Activity message mangacu pada pesan sementara yang sering muncul secara berulang dan 

menarik perhatian, biasanya menunjukkan aktivitas pengguna lain pada halaman produk.  

Sebagai contoh, Gambar 2.3 menunjukkan situs e-commerce mimedic.com pada 2018 

menggunakan pola ini dengan menyajikan label opt-out seperti "Tidak, saya tidak ingin hidup" 

untuk notifikasi, yang sangat problematik mengingat audiens yang terpapar pada kecelakaan 

dan kematian. 
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Gambar 2.3 Contoh Elemen Desain Activity Message 

 

Countdown Timer 

Countdown timer adalah elemen desain yang digunakan untuk menciptakan kesan 

urgensi pada pengguna dengan menampilkan hitungan mundur waktu hingga suatu aksi atau 

penawaran berakhir. Contoh penggunaan yang sering ditemukan adalah aplikasi Shopify 

"Hurrify," yang tertera pada Gambar 2.4 menawarkan timer palsu yang memberi kesan bahwa 

penawaran hanya berlaku dalam waktu terbatas. Meskipun timer ini terlihat nyata dan 

menghitung mundur secara mencolok, pada kenyataannya, pengaturan admin dapat mengulang 

siklus timer tersebut begitu mencapai nol. Namun, pada April 2023, aplikasi Hurrify dilaporkan 

telah diblokir dari toko aplikasi Shopify karena penggunaan elemen desain yang menyesatkan 

ini. 

 

 
Gambar 2.4 Contoh Elemen Desain Countdown Timer 
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Sneak Into Basket 

Sneak into basket merujuk pada elemen desain yang memanipulasi pengguna dengan 

menambahkan barang atau biaya tambahan secara diam-diam ke dalam keranjang belanja 

mereka tanpa persetujuan eksplisit. Praktik ini sering dilakukan dengan menyembunyikan atau 

menunda informasi penting yang seharusnya diketahui pengguna, seperti biaya tambahan atau 

langganan yang tidak diinginkan. 

Sebagai contoh pada Gambar 2.5, pada tahun 2015, retailer olahraga asal Inggris, 

sportsdirect.com, ditemukan melakukan praktik ini dengan menyelinapkan langganan majalah 

yang tidak diinginkan ke dalam keranjang belanja pengguna selama proses checkout. 

Langganan majalah ini menambah biaya sebesar £1, dan pengguna harus secara aktif 

menghapusnya dari keranjang jika mereka tidak ingin membelinya.  

 
Gambar 2.5 Contoh Elemen Desain Sneak Into Basket 

 

Visual Interference 

Visual interference adalah elemen desain yang mengaburkan, menyembunyikan, atau 

menyamarkan informasi yang seharusnya dapat diakses dan dipahami pengguna secara jelas. 

Strategi ini dapat dilakukan dengan menggunakan teks berukuran sangat kecil, kontras rendah, 

atau menempatkan informasi penting di lokasi atau gaya visual yang tidak diantisipasi 

pengguna. Teknik ini memanfaatkan keterbatasan persepsi visual untuk mengurangi 

kemungkinan informasi tersebut terbaca atau diperhatikan. 
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Contoh kasus terjadi pada 2019 ketika Tesla menambahkan fitur e-commerce pada 

aplikasi selulernya yang memungkinkan pembelian peningkatan fitur kendaraan, seperti 

autopilot “Full Self-Driving” seharga $4.000. Beberapa pelanggan membeli fitur ini tanpa 

sengaja dan kecewa ketika mengetahui bahwa Tesla menolak memberikan pengembalian dana. 

Pada layar pembelian yang tertera pada Gambar 2.6, informasi penting bahwa “pembaruan 

tidak dapat dikembalikan” ditampilkan dengan teks sangat kecil dan kontras terendah di 

halaman, sehingga sulit dilihat. 

 
Gambar 2.6 Contoh Elemen Desain Visual Interference 

 

Hard to Cancel 

Hard to cancel atau biasa disebut juga Roach Motel adalah elemen desain yang 

memudahkan pengguna untuk mendaftar atau berlangganan suatu layanan, tetapi membuat 

proses pembatalannya sulit dan memakan waktu. Strategi yang digunakan meliputi 

menyembunyikan opsi pembatalan, mewajibkan pengguna untuk menghubungi layanan 

pelanggan, serta merancang proses pembatalan menjadi kompleks dan bertele-tele. Tujuannya 

adalah membuat pengguna menyerah membatalkan dan terus membayar layanan lebih lama 

dari yang mereka inginkan. 

Contoh praktik ini terlihat pada layanan The New York Times yang tertera pada Gambar 

2.7, di mana pembatalan langganan mengharuskan pengguna menelepon layanan pelanggan, 

menunggu dalam antrian lama, atau dialihkan ke halaman web lain tanpa opsi pembatalan 

langsung. Dalam sebuah pengujian, dibutuhkan sekitar 8 menit percakapan dengan perwakilan 
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layanan pelanggan untuk membatalkan langganan, sementara pendaftaran langganan baru 

dapat dilakukan hanya dalam hitungan detik. 

 
Gambar 2.7 Contoh Elemen Desain Hard to Cancel 

Hidden Cost 

Hidden cost adalah elemen desain yang menyembunyikan atau menghilangkan informasi 

mengenai biaya tambahan, ongkos, atau beban lain hingga pengguna berada pada tahap akhir 

proses pembelian atau pendaftaran. Pada titik tersebut, pengguna telah menginvestasikan 

waktu dan tenaga, sehingga cenderung melanjutkan transaksi meskipun biaya tak terduga 

muncul. 

Contoh praktik ini ditemukan pada penjual tiket Stubhub pada Gambar 2.8, yang 

mempromosikan harga rendah untuk menarik pengguna melalui serangkaian langkah panjang. 

Tepat sebelum pembayaran, biaya akhir yang lebih tinggi baru ditampilkan. Karena pengguna 

sudah menghabiskan waktu dan tenaga, mereka cenderung membayar daripada mencari harga 

lain yang berisiko gagal. Penelitian oleh Blake et al. (2021) menunjukkan bahwa pengguna 

yang tidak melihat biaya tiket di awal menghabiskan sekitar 21% lebih banyak uang dan 14,1% 

lebih mungkin menyelesaikan pembelian. 
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Gambar 2.8 Contoh Elemen Desain Hidden Cost 

 

High Demand Message 

High demand message adalah elemen desain yang menciptakan kesan kelangkaan secara 

artifisial terhadap suatu produk atau layanan untuk mendorong pengguna bertindak cepat 

karena takut kehilangan kesempatan (fear of missing out). Teknik ini biasanya dilakukan 

dengan menampilkan pesan menyesatkan tentang stok yang hampir habis atau permintaan yang 

sangat tinggi. Strategi ini memanfaatkan cognitive bias kelangkaan, di mana pengguna 

cenderung memberi nilai lebih pada barang yang terlihat langka atau eksklusif, sehingga 

membuat keputusan pembelian tergesa-gesa tanpa evaluasi menyeluruh. 

Contoh praktiknya dapat dilihat pada Gambar 2.9 aplikasi Shopify “Sales & Stock 

Counter” oleh HeyMerch, yang memudahkan pemilik toko menampilkan pesan stok rendah 

palsu atau angka penjualan yang dimanipulasi. Panduan promosi dari penyedia aplikasi ini 

bahkan menjelaskan langkah-langkah untuk mengatur tampilan penghitung stok palsu dan 

angka penjualan fiktif demi menciptakan kesan permintaan tinggi. 

 
Gambar 2.9 Contoh Elemen Desain High Demand Message 
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Limited Time Message 

Limited time message adalah elemen desain yang menampilkan pesan urgensi statis tanpa 

disertai batas waktu yang jelas. Berbeda dengan countdown timer yang menunjukkan sisa 

waktu secara eksplisit, limited time message hanya menggunakan frasa umum seperti “segera 

berakhir” atau “tersedia untuk waktu terbatas” tanpa mencantumkan tanggal atau jam 

berakhirnya. Dengan tidak memberikan informasi tenggat yang pasti, situs web 

menyembunyikan detail penting dari pengguna dan secara tidak langsung menyesatkan mereka 

mengenai sifat penawaran tersebut. 

Contohnya pada gambar Gambar 2.10, pada chicwish.com, promo diskon ditampilkan 

dengan keterangan akan berakhir “segera” tanpa informasi tanggal berakhir. Hal ini dapat 

memicu rasa urgensi pada pengguna, mendorong mereka mengambil keputusan cepat tanpa 

kesempatan mengevaluasi penawaran secara penuh. 

 
Gambar 2.10 Contoh Elemen Desain Limited Time Message 

 

Trick Questions 

Trick question adalah elemen desain yang menggunakan bahasa membingungkan untuk 

mengarahkan pengguna pada pilihan tertentu, khususnya saat opt-out dari pesan pemasaran 

atau promosi. Pola ini sering membalik logika proses opt-out dengan menyisipkan kalimat 

negatif ganda atau mengubah ekspektasi tindakan pengguna. Contohnya Gambar 2.11 

menunjukkan salah satu contoh trick questions di situs newbalance.co.uk., instruksi seperti 

“Hapus centang jika Anda tidak ingin menerima pembaruan email” atau “Jika Anda tidak 

ingin dihubungi melalui email, pastikan kotak tidak dicentang” membuat pengguna lebih 

rentan salah memahami maksud sebenarnya. Hal ini lebih mudah terlewat dibanding jika 

instruksi dimulai langsung dengan pilihan opt-out. Pola ini memanfaatkan default effect dan 

framing effect, di mana pengguna cenderung memilih opsi yang mereka kira sesuai preferensi 

mereka, padahal sebaliknya. 
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Gambar 2.11 Contoh Elemen Desain Trick Question 

 

Forced Action 

Forced action adalah elemen desain yang memaksa pengguna melakukan tindakan tidak 

diinginkan sebagai syarat untuk mendapatkan sesuatu yang mereka inginkan. Pola ini sering 

menggabungkan beberapa persetujuan dalam satu langkah (bundled consent) atau 

menyamarkan opsi penolakan agar sulit ditemukan. 

Contoh pada Gambar 2.12, pada tahun 2015 LinkedIn menerapkan pola ini dalam proses 

pendaftaran. Pengguna diarahkan ke halaman yang tampak biasa dengan judul “Get stated by 

adding your email address”, dilengkapi kolom email dan tombol Continue yang terlihat wajib. 

Sebagian besar pengguna mengira ini hanya untuk verifikasi email, padahal fungsinya adalah 

mengakses kotak masuk mereka dan mengekstrak semua alamat email yang ditemukan. 

Penjelasan fungsi ini ada di halaman, tetapi ditulis dalam teks berwarna abu-abu di atas latar 

biru dengan kontras rendah, sehingga sulit dibaca. Tautan “skip this step” tersedia namun 

sangat kecil, sulit ditemukan, dan diletakkan di bagian kanan bawah. Desain ini mempersulit 

pengguna untuk menolak dan mendorong mereka menyetujui tindakan yang tidak mereka 

inginkan. 

 
Gambar 2.12 Contoh Elemen Desain Forced Action 
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Pressured Selling 

Pressured Selling adalah elemen desain yang menggunakan taktik tekanan tinggi atau 

pengaturan bawaan (default) untuk mendorong pengguna membeli versi produk yang lebih 

mahal (upselling) atau produk terkait (cross-selling). Pola ini memanfaatkan berbagai cognitive 

bias seperti default effect, anchoring effect, dan scarcity bias untuk memengaruhi keputusan 

pembelian. 

Contoh pada Gambar 2.13, di 1800flowers.com, opsi buket bunga terbesar dipilih secara 

default. Opsi termahal ini menjadi titik acuan (anchor), sehingga meningkatkan kemungkinan 

pengguna mengabaikan pilihan termurah. Contoh lain di fashionworld.co.uk menunjukkan 

penggunaan popup yang muncul segera setelah pengguna menambahkan produk ke keranjang, 

berisi penawaran “Hot sellers”, “Deals”, dan produk bundled yang harus ditolak secara 

eksplisit oleh pengguna. 

 
Gambar 2.13 Contoh Elemen Desain Pressured Selling 

 

Testimonials 

Testimonials of uncertain origin adalah elemen desain yang menampilkan testimoni 

pelanggan tanpa kejelasan sumber atau proses pembuatannya. Pola ini menyesatkan karena 

pengguna tidak dapat memverifikasi keaslian atau kredibilitas pernyataan tersebut. 

Dalam penelitian, validasi dilakukan dengan dua cara: memeriksa apakah situs 

menyediakan formulir pengiriman testimoni, dan menelusuri kutipan testimoni secara persis di 

mesin pencari untuk melihat kemunculannya di situs lain. Contohnya, pada Gambar 2.14 

coolhockey.com ditemukan kumpulan testimoni yang identik di ealerjerseys.com, namun 

dengan nama pelanggan yang berbeda, menunjukkan kemungkinan manipulasi atau 

penggunaan ulang konten testimoni tanpa transparansi. 
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Gambar 2.14 Contoh Elemen Desain Testimonials 

 

2.3.2 Contoh Visual Bright Patterns 

Pada bagian ini, akan disajikan beberapa contoh visual dari bright patterns yang umum 

digunakan pada antarmuka platform digital. Setiap contoh visual dijelaskan dalam kerangka 

taksonomi yang telah dibahas sebelumnya, dengan fokus pada tujuan desain yang mendukung 

transparansi, kontrol pengguna, dan praktik yang etis. Sumber visual yang digunakan berasal 

dari Bright Patterns Collections (https://brightpatterns.org/) yang dikembangkan berdasarkan 

penelitian Sandhaus (2023), yang menyediakan kumpulan contoh aktual dan terklasifikasi dari 

penerapan bright patterns pada desain antarmuka digital. Mengingat penerapan bright patterns 

di industri masih terbatas dan repositori tersebut belum menyediakan contoh untuk seluruh 

elemen taksonomi, tidak semua contoh visual tersedia; oleh karena itu, penelitian ini hanya 

mencantumkan contoh visual yang tersedia di situs tersebut, sedangkan elemen tanpa contoh 

visual disajikan secara deskriptif berdasarkan definisi taksonomi dan prinsip desain yang 

relevan. Berikut adalah beberapa kategori bright patterns beserta visualisasi dan 

penjelasannya. 

Outside My Bubble 

Outside My Bubble adalah elemen desain bright pattern yang bertujuan memperluas 

wawasan pengguna dengan menampilkan perspektif atau opini yang berbeda dari keyakinan 

atau preferensi mereka. Pola ini mendorong paparan terhadap sudut pandang beragam untuk 

mengurangi efek filter bubble dan echo chamber. 

Contohnya, agregator berita dapat menampilkan artikel dari berbagai sumber, atau 

layanan streaming musik menyarankan lagu dari genre yang jarang didengar pengguna. 

Buzzfeed pada Gambar 2.15 menerapkan pola ini melalui fitur “Outside Your Bubble” yang 

menampilkan rangkuman opini dari berbagai platform seperti Reddit dan Twitter terkait suatu 
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topik berita. Pendekatan ini membantu pengguna memahami isu dari beragam sudut pandang, 

termasuk yang menantang pandangan pribadi mereka. 

 
Gambar 2.15 Contoh Elemen Desain Outside My Bubble 

Cost Transparency 

Cost transparency adalah elemen desain bright pattern yang menampilkan rincian biaya 

secara jelas dan terbuka kepada pengguna, termasuk semua komponen yang terlibat dalam 

produksi dan penjualan produk atau layanan. Pola ini membangun kepercayaan dengan tidak 

menyembunyikan atau menggelembungkan margin maupun keuntungan penjual. 

Gambar 2.16 menunjukkan Airbnb menyediakan opsi “Display total price” yang 

menampilkan harga total termasuk semua biaya sebelum pajak. Pendekatan ini memudahkan 

pengguna memahami total pengeluaran sejak awal, sehingga keputusan pembelian dapat dibuat 

secara lebih informasional dan transparan. 

 
Gambar 2.16 Contoh Elemen Desain Cost Transparency 
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Data Traces 

Data traces merupakan elemen desain bright patterns yang menampilkan jejak atau 

rekaman data pengguna yang disimpan, dibagikan, atau diakses oleh aplikasi atau situs web. 

Tujuannya adalah memberikan transparansi terkait penggunaan data pribadi dan dampaknya 

terhadap layanan yang diterima pengguna. Contoh terlihat pada Gambar 2.17, Google Ads 

menampilkan daftar kategori minat, lokasi, dan informasi demografis yang digunakan untuk 

mempersonalisasi iklan. Dengan menampilkan informasi ini, pengguna dapat memahami dan 

mengontrol bagaimana data mereka dimanfaatkan, sehingga meningkatkan kesadaran dan 

kepercayaan terhadap platform. 

 
Gambar 2.17 Contoh Elemen Desain Data Traces 

 

Dumb It Down 

Dumb it down merupakan pendekatan desain yang menyajikan penjelasan mengenai cara 

kerja sistem atau penggunaan data pengguna secara jelas, ringkas, dan mudah dipahami. 

Penjelasan ini dapat berbentuk visual, personalisasi, atau skenario hipotetis yang membantu 

pengguna memahami logika di balik suatu keputusan sistem. Misalnya, aplikasi kesehatan 

dapat menampilkan secara visual bagaimana risiko penyakit dihitung berdasarkan data 

pengguna, atau sistem penilaian kredit memberikan penjelasan personal mengenai faktor yang 

memengaruhi skor kredit. Contoh lainnya, seperti pada Gambar 2.18, sistem klasifikasi 

tanaman menjelaskan faktor-faktor spesifik yang digunakan algoritma untuk mengidentifikasi 

jenis tanaman. Pendekatan ini meningkatkan transparansi, membangun kepercayaan, serta 

meminimalkan kesenjangan pemahaman antara pengguna dan sistem. 
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Gambar 2.18 Contoh Elemen Desain Dumb It Down 

 

Transparent Recommender 

Transparent recommender adalah elemen desain bright patterns yang mengungkap 

logika atau kriteria di balik rekomendasi atau saran yang diberikan kepada pengguna, seperti 

yang tertera pada. Tujuannya adalah meningkatkan pemahaman pengguna terhadap alasan di 

balik rekomendasi, sehingga mereka dapat membuat keputusan yang lebih terinformasi. 

Implementasinya dapat berupa penjelasan mengapa suatu produk, film, atau destinasi 

direkomendasikan, misalnya berdasarkan preferensi, riwayat interaksi, penilaian, atau 

kesamaan dengan preferensi pengguna lain, seperti yang tertera pada Gambar 2.19. Pendekatan 

ini memperkuat kepercayaan pengguna karena proses rekomendasi menjadi lebih akuntabel 

dan bebas dari kesan manipulatif. 

 
Gambar 2.19 Contoh Elemen Desain Transparent Recommender 
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Usage Limits 

Elemen desain bright patterns “usage limits” mengacu pada pembatasan waktu 

penggunaan aplikasi atau layanan untuk menjaga tingkat konsumsi yang sehat. Pola ini 

umumnya diterapkan pada aplikasi well-being dan child control, serta diintegrasikan dalam 

platform hiburan atau media sosial untuk mengurangi risiko penggunaan berlebihan. 

Implementasinya memungkinkan pengguna menetapkan batas harian atau mingguan, bahkan 

membuat jadwal khusus. Contoh penerapan dapat dilihat pada meliputi World of Warcraft yang 

membatasi durasi bermain per hari/minggu, serta Douyin/TikTok yang membatasi waktu 

konsumsi konten. Pendekatan ini tidak hanya melindungi kesehatan pengguna, tetapi juga 

mendorong pengelolaan waktu yang lebih seimbang. 

 
Gambar 2.20 Contoh Elemen Desain Usage Limits 

 

Persona Profiling  

Persona Profiling adalah elemen desain bright patterns yang memberikan informasi 

secara transparan kepada pengguna mengenai kategori atau kelompok yang mereka tempati 

berdasarkan data pribadi yang dikumpulkan oleh aplikasi atau situs web. Tujuannya adalah 

membantu pengguna memahami proses profiling yang dilakukan, termasuk bagaimana data 

mereka digunakan untuk menentukan pengalaman yang mungkin berbeda dari pengguna lain. 

Misalnya, fitur My Ads Google pada Gambar 2.21 menampilkan kategori seperti topik iklan, 

merek yang relevan, serta atribut demografis (jenis kelamin, rentang usia, bahasa) yang 

digunakan untuk personalisasi iklan. Pendekatan ini memungkinkan pengguna mengontrol, 

menyesuaikan, atau menonaktifkan kategori tertentu, sehingga meningkatkan kesadaran dan 

kendali terhadap personalisasi berbasis data. 
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Gambar 2.21 Contoh Elemen Desain Persona Profiling 

 

Escape Hatch 

Escape hatch adalah elemen desain yang memudahkan pengguna untuk keluar dari suatu 

layanan atau membatalkan langganan. Implementasi ini dilakukan melalui penyediaan opsi 

pembatalan atau penghapusan akun yang jelas, mudah diakses, dan tidak berbelit. Contohnya, 

Train fitness app pada Gambar 2.22 mengirimkan pengingat pembatalan sebelum masa uji coba 

berakhir dan langganan berbayar dimulai, sementara Apple Guidelines mewajibkan penyedia 

aplikasi di App Store menyediakan opsi pembatalan yang terstandarisasi. Pendekatan ini 

meningkatkan transparansi, mengurangi hambatan bagi pengguna untuk mengambil keputusan, 

dan mencegah terjadinya keterikatan layanan yang tidak diinginkan. 

 
Gambar 2.22 Contoh Elemen Desain Escape Hatch 
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Nutrition Label 

Nutrition label merupakan elemen desain yang menyajikan gambaran ringkas, jelas, dan 

transparan mengenai konten atau dampak dari suatu aksi atau keputusan. Pendekatan ini 

memudahkan pengguna memahami informasi penting melalui format terstruktur, mirip dengan 

label gizi pada produk makanan. Dalam konteks dataset, nutrition label digunakan untuk 

memberikan ringkasan tentang asal-usul data, isi, potensi bias, dan risiko penggunaannya. 

Contohnya dapat dilihat pada Gambar 2.23 Dataset Nutrition Label untuk TaxBills NYC 

Dataset, yang memuat informasi seperti tujuan pembuatan dataset, rentang waktu data, sumber, 

potensi penggunaan, jumlah dan jenis alert (misalnya bias sosioekonomi, prediksi tidak 

akurat), serta badges yang menggambarkan karakteristik dataset. Format ini membantu 

peneliti, data scientist, dan pembuat kebijakan mengambil keputusan yang lebih bijak terkait 

penggunaan dataset. 

 
Gambar 2.23 Contoh Elemen Desain Nutrition Label 

 

Slow Down 

Elemen desain bright pattern “Slow Down” bertujuan menambahkan hambatan atau 

langkah tambahan dalam interaksi untuk mencegah pengguna melakukan perilaku yang 

merugikan atau adiktif. Pendekatan ini dapat berupa konfirmasi niat sebelum melanjutkan 

tindakan yang berpotensi negatif. Contohnya pada Gambar 2.24, Instagram menerapkan 

peringatan ketika pengguna mengetik caption yang mirip dengan konten yang pernah 

dilaporkan, dengan opsi untuk mengedit atau membatalkan unggahan. Mekanisme ini 
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memberikan jeda kognitif sehingga pengguna memiliki kesempatan untuk mempertimbangkan 

ulang tindakannya sebelum konten dipublikasikan. 

 
Gambar 2.24 Contoh Elemen Desain Slow Down 

 

2.4 Studi Komparatif Dark Patterns dan Bright Patterns Terdahulu 

Meski perhatian terhadap desain antarmuka berbasis dark patterns dan bright patterns 

semakin meningkat, penelitian yang membandingkan kedua pendekatan tersebut masih 

terbatas. Berdasarkan hasil tinjauan literatur, hanya ditemukan tiga penelitian yang secara 

eksplisit mengkaji dampak komparatif antara keduanya. 

 Rhomberg (2024) melakukan studi yang melibatkan 10 partisipan untuk mencari 

korelasi antara attractiveness dengan dark patterns dan bright patterns menggunakan User 

Experience Questionnaire (UEQ) pada prototipe media sosial. Temuan dari penelitian ini 

adalah desain dark patterns dipersepsikan sebagai menekan (pressuring), mengganggu 

(annoying), dan tidak ramah (unfriendly). Sebaliknya, bright patterns dipersepsi sebagai lebih 

ramah, tidak mengganggu, tidak menghambat, dan lebih menarik dibanding dark patterns. 

Meskipun studi kedua desain tersebut menunjukkan bahwa keduanya dianggap mengganggu, 

secara keseluruhan bright patterns memperoleh penilaian yang lebih baik. Temuan lain 

menunjukkan Rhomberg berargumen, menyangkal penelitian sebelumnya, bahwa yang mampu 

meningkatkan loyalitas jangka panjang bukanlah dark patterns, melainkan bright patterns. 

Studi lain dilakukan oleh Truong & Dalbard (2022) yang menggunakan within-subjects 

experiment dengan wawancara lanjutan pada prototipe clothing e-commerce. Eksperimen 

tersebut menunjukkan bahwa secara umum tidak ada perbedaan signifikan terhadap dark 

patterns dan bright patterns dalam hal bagaimana kedua desain mempengaruhi keputusan 
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pengguna. Namun perbedaan lebih jelas terjadi ketika partisipan berinteraksi dengan elemen 

manipulatif seperti Roach Motel dan Misdirection yang mengecoh mereka untuk membuat 

kesalahan pengambilan keputusan. Sebaliknya, bright patterns mempengaruhi pengguna untuk 

membuat pilihan yang tepat dalam menyelesaikan task. Dalam hal preferensi, seluruh 

partisipan menunjukkan preferensi terhadap bright patterns yang dinilai memberikan 

kebebasan memilih (freedom of choice) dan transparansi. Hal ini mendandakan bahwa bright 

patterns diterima dengan baik oleh partisipan eksperimen, dan bright patterns memiliki potensi 

nyata untuk melawan dampak dari dark patterns. 

Studi terakhir oleh Graßl dkk. (2021) melakukan eksperimen daring dengan 255 

partisipan untuk menginvestigasi efek tiga jenis desain manipulatif umum (default, aesthetic 

manipulation, dan obstruction) terhadap keputusan pengguna dalam menyetujui cookie 

consent dan persepsi kendali terhadap data pribadi mereka. Eksperimen ini menunjukkan 

mayoritas partisipan menyetujui permintaan consent terlepas dari adanya dark patterns. Meski 

tingkat persepsi kendali umumnya rendah, elemen obstruction terhadap opsi yang ramah 

privasi (privacy-friendly option) justru meningkatkan persepsi kendali pengguna. Lebih dari 

sepertiga partisipan (36,1%) mengubah keputusan mereka ke arah opsi yang lebih ramah 

privasi ketika opsi tersebut disajikan sebagai pilihan bawaan (default).  

Meskipun beberapa studi telah membandingkan dark patterns dan bright patterns secara 

langsung dalam satu alur interaksi, seluruh penelitian tersebut masih terbatas pada konteks dan 

platform yang berbeda dari e-commerce mobile yang umum digunakan di Indonesia. Dengan 

demikian, pemahaman tentang respons pengguna terhadap kedua strategi desain ini, khususnya 

dalam ekosistem e-commerce mobile Indonesia, masih belum banyak dieksplorasi. 

 

2.5 Dampak Emosional Dark Patterns dan Relevansi Emotional Design sebagai 

Kerangka Analisis 

Penelitian terdahulu telah menyoroti bahwa interaksi pengguna dengan dark patterns 

tidak hanya berdampak pada keputusan perilaku, tetapi juga memicu respons negatif. Bongard-

Blanchy dkk. (2021) mencatat bahwa pengguna kerap merasa dimanipulasi dan mengalami 

emosi seperti bingung, kesal, atau bahkan pasrah ketika menyadari desainnya menyesatkan. 

Luguri & Strahilevitz (2021) juga menemukan bahwa semakin kuat manipulasi dalam desain, 

semakin tinggi pula rasa marah dan penyesalan yang dirasakan, terutama pada pengguna yang 

tidak terlalu akrab dengan dunia digital. Hal ini diperkuat oleh temuan Gray dkk. (2020) yang 
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menunjukkan bahwa sebagian besar pengguna merasa tertekan, kesal, atau mudah tersinggung 

saat sadar bahwa mereka telah diarahkan untuk melakukan sesuatu tanpa sepenuhnya sadar. 

Menurut Gray dkk. (2021) dan Mathur dkk. (2019), jenis dark patterns seperti 

confirmshaming dan misdirection dirancang secara khusus memanipulasi emosional pengguna 

untuk mempengaruhi keputusan mereka. Elemen desain ini mengeksploitasi rasa malu, takut 

kehilangan, atau perasaan bersalah agar pengguna mengikuti alur yang diinginkan sistem. 

Bahasa yang digunakan sering kali dibuat seolah-olah menolak adalah keputusan yang tidak 

wajar, sementara visual yang ditampilkan sengaja menonjolkan satu pilihan dan menyamarkan 

yang lain.  

Temuan-temuan ini memperlihatkan bahwa desain tidak hanya bekerja pada level 

kognitif dan fungsional, tetapi juga membentuk pengalaman afektif pengguna. Namun, kajian 

yang secara sistematis menganalisis respons pengguna menggunakan kerangka teoretis yang 

terstruktur dan komprehensif masih sangat terbatas. Oleh karena itu, kerangka Norman (2004) 

digunakan sebagai lensa kategorisasi dalam tahap analisis data, untuk mengidentifikasi dan 

mengelompokkan respons pengguna ke dalam tiga dimensi utama: visceral (kesan awal), 

behavioral (tindakan dalam interaksi) dan reflective (refleksi dan evaluasi nilai). Struktur ini 

memungkinkan analisis yang lebih mendalam dalam memahami bagaimana dan mengapa 

respons terhadap desain dark patterns dan bright patterns muncul, bukan hanya saat mereka 

berinteraksi langsung, tetapi juga dalam cara mereka merefleksikan pengalaman tersebut 

setelahnya. 

 

2.6 Analisis Konten 

Analisis konten dilakukan untuk menjawab rumusan masalah pertama, yaitu elemen dark 

patterns apa saja yang umum digunakan pada platform e-commerce Indonesia. Menurut Lazar 

dkk. (2017), analisis konten merujuk pada proses pengembangan deskripsi yang representatif 

dari teks atau masukan tidak terstruktur lainnya. Secara umum, analisis konten adalah analisis 

mendalam untuk mencari interpretasi teoretis yang dapat menghasilkan pengetahuan baru. 

Sebagai contoh, analisis konten dapat diterapkan terhadap gambar yang digunakan dalam iklan, 

dengan fokus pada di mana gambar tersebut ditempatkan, ukuran gambar, dan konteks di mana 

gambar tersebut dipasang (Drisko & Maschi, 2015).  

Dalam penelitian ini, analisis konten digunakan untuk mengidentifikasi elemen desain 

dark patterns apa saja yang tertera pada platform e-commerce Indonesia. Informasi yang 

didapatkan dapat digunakan sebagai dasar pembuatan prototipe antarmuka yang nantinya akan 
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digunakan sebagai stimulus pengujian. Proses analisis melibatkan identifikasi dark patterns, 

pemberian anotasi, dan pengkategorian berdasarkan taksonomi dark patterns yang telah ada 

dalam literatur. Sebagai contoh, studi Holmberg & Manse (2023) mengaplikasikan proses 

analisis konten tersebut untuk menemukan jenis dark patterns yang digunakan oleh perusahaan 

penerbangan. Dalam studi tersebut, analisis konten berfungsi sebagai dasar untuk wawancara 

dan analisis data lebih lanjut.  

 

2.7 Analisis Tematik 

Analisis Tematik adalah pendekatan kualitatif yang digunakan untuk mengidentifikasi, 

menganalisis, dan melaporkan pola-pola makna (tema) dalam data kualitatif. Proses ini 

bertujuan untuk memberikan pemahaman yang lebih mendalam terhadap data yang diteliti 

dengan mengelompokkan informasi yang relevan ke dalam tema-tema yang muncul secara 

sistematis (Blandford dkk., 2016). Metode ini banyak digunakan dalam penelitian HCI karena 

fleksibel dan mampu menangkap keragaman pengalaman pengguna secara sistematis. 

Beberapa studi terdahulu telah menerapkan analisis tematik untuk mengeksplorasi topik dark 

patterns di platform digital (Holmberg & Manse, 2023; Mildner dkk., 2023; Zahratunnisa dkk., 

2025). 

Menurut Braun & Clarke (2006), analisis tematik terdiri dari enam tahap utama. Tahap 

pertama, familiarisasi data, dilakukan dengan membaca data secara berulang untuk memahami 

konteks dan mencatat ide awal. Kedua, koding awal, yaitu memberi label pada data secara 

sistematis untuk menangkap fitur penting yang relevan dengan pertanyaan penelitian. Ketiga, 

pencarian tema, yaitu mengelompokkan kode-kode awal menjadi tema-tema potensial. 

Keempat, peninjauan tema, yakni mengevaluasi kesesuaian tema dengan data secara 

keseluruhan dan merevisi jika diperlukan. Kelima, penamaan tema, yaitu memperjelas makna 

dan cakupan masing-masing tema. Keenam, penulisan laporan, yaitu menyusun narasi temuan 

dengan ilustrasi data yang relevan untuk mendukung interpretasi hasil penelitian. 

 

2.8 Kesimpulan Kajian dan Kontribusi Studi 

Berdasarkan telaah literatur yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa meskipun 

terdapat banyak penelitian yang membahas dark patterns dan bright patterns, kajian yang 

secara langsung membandingkan pengguna terhadap kedua pola desain tersebut masih sangat 

terbatas, khususnya dalam konteks platform e-commerce berbasis tampilan mobile seperti yang 

umum digunakan di Indonesia. Sebagian besar studi selama ini lebih menitikberatkan pada 
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identifikasi atau dampak negatif dari dark patterns, sementara perhatian terhadap peran bright 

patterns sebagai alternatif etis yang berpotensi memperbaiki persepsi dan pengalaman 

pengguna masih kurang mendapat sorotan yang memadai. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengisi kekosongan tersebut dengan melakukan analisis 

empiris yang mengeksplorasi respons pengguna terhadap antarmuka yang mengandung elemen 

dark patterns dan bright patterns pada platform e-commerce. Dengan pendekatan ini, studi 

diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai bagaimana kedua 

pola desain tersebut memengaruhi aspek kognitif, afektif, dan etis dalam pengalaman 

berbelanja online. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan mampu mengungkap mekanisme 

di balik preferensi dan evaluasi pengguna terhadap kedua strategi desain, sehingga memberikan 

kontribusi yang signifikan bagi pengembangan praktik desain antarmuka yang lebih etis dan 

berorientasi pada pengguna. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

Bab ini menjelaskan pendekatan metodologis yang digunakan dalam penelitian untuk 

memahami respons pengguna terhadap desain antarmuka e-commerce yang mengandung dark 

patterns dan bright patterns. Isi bab mencakup pendekatan dan jenis penelitian, teknik 

pengumpulan data, proses perancangan stimulus, prosedur pelaksanaan studi, serta strategi 

analisis data. Metode yang digunakan disesuaikan dengan karakteristik tujuan penelitian yang 

bersifat eksploratif, serta dirancang untuk menggali pengalaman dan pertimbangan pengguna 

secara mendalam. Untuk memperjelas tahapan dan prosedur yang dijalankan dalam penelitian, 

disajikan diagram alur penelitian pada Gambar 3.1 berikut sebagai gambaran sistematis. 

 
Gambar 3.1 Diagram Alur Penelitian 
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3.1 Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif eksploratif untuk memahami persepsi 

dan respons emosional pengguna terhadap desain antarmuka berbasis dark patterns dan bright 

patterns dalam konteks e-commerce. Pendekatan ini dipilih karena relevan untuk menelaah 

fenomena yang bersifat kompleks, kontekstual, serta belum banyak diteliti secara sistematis, 

terutama yang melibatkan pengalaman subjektif dan refleksi etis pengguna dalam interaksi 

digital (Blandford dkk., 2016; Creswell & Creswell, 2018). 

Jenis penelitian ini bersifat eksploratif karena tidak dimaksudkan untuk menguji 

hipotesis atau menghasilkan generalisasi, melainkan untuk menggali pemahaman awal 

mengenai bagaimana pengguna merespons pola desain dark patterns dibandingkan dengan 

desain yang bright patterns. Fokus utama adalah pada identifikasi pola pengalaman, persepsi, 

dan emosi pengguna melalui eksperimen dan wawancara pasca-interaksi.  

 

3.2 Desain dan Strategi Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain eksperimen within-subject sebagai bagian dari 

strategi eksploratif, di mana tiap partisipan diuji dalam dua kondisi berbeda untuk 

memungkinkan perbandingan mendalam atas respons pengguna (Lazar dkk., 2017). Dalam 

konteks penelitian ini, tiap partisipan akan menyelesaikan tugas yang sama dalam dua versi 

prototipe: satu dengan elemen dark patterns dan satu dengan elemen bright patterns. Pemilihan 

desain within-subject memungkinkan setiap partisipan mengalami kedua kondisi sehingga 

menghasilkan data yang lebih kaya secara individu dan mengurangi variasi antar partisipan.  

Eksperimen dilakukan secara langsung (in-person) dengan pendekatan moderated user 

testing yang dilaksanakan di lingkungan publik. Pemilihan ini dilakukan untuk menciptakan 

pengalaman penggunaan yang lebih realistis, memungkinkan pengamatan langsung terhadap 

perilaku dan respons partisipan. Selain relevan secara situasional, pendekatan ini juga 

memungkinkan rekrutmen partisipan dengan latar belakang demografis yang lebih beragam, 

yang krusial dalam studi eksploratif untuk menangkap variasi respons. Hal ini sejalan dengan 

prinsip penelitian HCI yang mendukung pelaksanaan studi eksploratif di luar laboratorium, 

selama pengumpulan data tetap memenuhi standar etika, keselamatan, dan validitas (Blandford 

dkk., 2016). Moderated user testing digunakan dalam studi ini karena memungkinkan 

eksplorasi mendalam terhadap pengalaman dan persepsi pengguna selama berinteraksi dengan 

desain antarmuka, sesuai dengan definisi Lazar dkk. (2017) yang menyatakan bahwa 
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pendekatan ini efektif untuk memahami secara kualitatif bagaimana pengguna merespons 

antarmuka dalam konteks yang menyerupai penggunaan nyata. 

Pada akhir tiap sesi, wawancara semi-terstruktur diterapkan untuk menggali persepsi dan 

respons pengguna secara lebih mendalam. Metode ini dipilih karena memungkinkan peneliti 

mengikuti alur diskusi yang berkembang, mengeksplorasi temuan tak terduga, dan tidak 

terpaku pada urutan pertanyaan tetap (Blandford et al., 2016). Dengan demikian, wawancara 

semi-terstruktur mendukung eksplorasi respons subjektif dan refleksi mendalam atas 

pengalaman pengguna terhadap desain yang diuji. 

Dalam desain within-subject, paparan berurutan terhadap dua stimulus dapat berpotensi 

menimbulkan carryover effect, di mana pengalaman pada sesi pertama memengaruhi persepsi 

partisipan di sesi berikutnya. Efek ini dapat berupa fatigue (penurunan keterlibatan karena 

kelelahan). Untuk meminimalkan interferensi ini, kedua sesi pengujian dilakukan dengan jarak 

waktu antar sesi selama 1 hari. Selain itu, keterbatasan waktu partisipan juga dipertimbangkan, 

durasi masing-masing sesi diperkirakan akan memakan waktu 20-25 menit. Hal ini sejalan 

dengan Lazar dkk. (2017) yang menyarankan agar durasi eksperimen dijaga di bawah 90 menit 

atau sependek mungkin untuk mencegah kelelahan atau frustrasi, serta merekomendasikan 

pemecahan tugas ke dalam sesi yang lebih pendek apabila diperlukan.    

 

3.3 Subjek dan Konteks Penelitian 

Bagian ini menguraikan karakteristik partisipan yang terlibat dalam penelitian serta 

pendekatan yang digunakan untuk merepresentasikan beragam pengalaman pengguna e-

commerce. Penjelasan detail mengenai pembagian kelompok, peran user persona, serta proses 

rekrutmen dan skrining disajikan untuk memberikan gambaran komprehensif terkait konteks 

subjek penelitian. 

 

3.3.1 Karakteristik Subjek dan Peran User Persona dalam Perancangan Solusi 

Penelitian ini melibatkan dua belas partisipan berusia antara 18 hingga 45 tahun, yang 

mewakili segmen demografis pengguna internet terbesar dan paling aktif dalam berbelanja 

daring di Indonesia (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII), 2024). Partisipan 

dibagi menjadi dua kelompok berdasarkan tingkat pengalaman berbelanja daring. Kelompok 

pertama adalah pengguna aktif atau frequent users yang didefinisikan sebagai individu yang 

melakukan minimal empat transaksi daring per bulan. Hal ini menyesuaikan laporan We Are 
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Social & Meltwater (2023) yang menyatakan bahwa pengguna aktif e-commerce di Indonesia 

rata-rata melakukan transaksi 1–2 kali per minggu.  

Kelompok kedua terdiri dari partisipan yang tidak memiliki pengalaman berbelanja daring 

sebelumnya, atau non-pengguna. Pembagian ini mengacu pada prinsip extreme-user research 

untuk melibatkan pengguna dengan tingkat pengalaman yang sangat berbeda dapat 

mengungkap respons, kebutuhan, dan emosi yang sering tidak muncul pada pengguna rata-rata 

(Djajadiningrat dkk., 2000). Fenomena dark patterns blindness yang dilaporkan oleh Di 

Geronimo dkk. (2020) menunjukkan bahwa paparan berulang terhadap desain dark patterns 

dapat mengurangi sensitivitas pengguna aktif dalam mendeteksi pola-pola tersebut. Oleh 

karena itu, dengan melibatkan non-pengguna sebagai persona ekstrem, penelitian ini bertujuan 

mengisi kekosongan studi mengenai bagaimana tingkat familiaritas memengaruhi kemampuan 

pengguna dalam mengenali, menilai, dan merespons dark patterns maupun bright patterns.  

Sebagai bagian dari pendekatan ini, user persona dikembangkan untuk masing-masing 

kelompok partisipan guna merepresentasikan karakteristik, perilaku, dan kebutuhan yang 

spesifik. Seperti yang tertera pada Gambar 3.2 dan Gambar 3.3, visualisasi user persona 

digunakan sebagai alat bantu analisis yang memfasilitasi pemahaman yang lebih komprehensif 

terhadap konteks dan perspektif pengguna, sekaligus memperkuat interpretasi hasil penelitian 

dalam konteks perbedaan tingkat pengalaman pengguna.  

 
Gambar 3.2 User Persona Pengguna Aktif 
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Gambar 3.3 User Persona Non-Pengguna 

 

3.3.2 Proses Rekrutmen dan Skrining 

Partisipan direkrut menggunakan metode purposive dengan pendekatan langsung di lokasi 

publik yang representatif. Pemilihan lokasi ini dilakukan berdasarkan pertimbangan 

aksesibilitas partisipan, keterbukaan terhadap interaksi, serta ketersediaan demografi yang 

beragam yang krusial dalam studi eksploratif berbasis pengalaman pengguna. Proses 

rekrutmen dilakukan secara on-site, di mana calon partisipan langsung diseleksi berdasarkan 

kriteria inklusi yang telah ditetapkan, yaitu usia antara 18 hingga 45 tahun dan tingkat 

pengalaman berbelanja daring (pengguna aktif maupun non-pengguna). Apabila calon 

partisipan memenuhi kriteria dan bersedia, mereka langsung mengikuti sesi pengujian dan 

wawancara pada saat itu juga. 

Dari total kandidat yang direkrut, dua belas orang memenuhi kriteria inklusi dan 

menyelesaikan sesi pertama pengujian serta wawancara. Namun, terdapat satu partisipan yang 

mengundurkan diri karena tidak dapat mengikuti sesi kedua pengujian. Sebagai gantinya, 

dilakukan rekrutmen ulang untuk mendapatkan partisipan pengganti yang sesuai dengan 

kriteria. 
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Pemilihan dua belas partisipan dalam penelitian ini didasarkan pada prinsip theoretical 

saturation, yaitu titik ketika pengumpulan data tambahan tidak lagi menghasilkan wawasan 

baru (Blandford dkk., 2016). Dalam konteks penelitian pengalaman pengguna, Nielsen & 

Landauer (1993) menunjukkan melalui model matematis bahwa 4–5 partisipan dapat 

mengungkap sekitar 80% masalah usability, tetapi jumlah yang lebih besar diperlukan untuk 

menangkap variasi pengalaman secara memadai. Temuan ini sejalan dengan studi empiris 

Guest et al. (2006) yang menemukan bahwa 92% tema teridentifikasi pada wawancara ke-12, 

serta systematic review Hennink & Kaiser (2022) yang mengonfirmasi bahwa saturasi pada 

populasi homogen dengan tujuan penelitian terfokus umumnya tercapai dalam rentang 9–17 

wawancara. Dengan pertimbangan tersebut, jumlah 12 partisipan ditempatkan sebagai ukuran 

yang valid secara teoritis dan empiris. 

Tabel 3.1 menyajikan informasi demografis partisipan, termasuk kategori pengguna, usia, 

jenis kelamin, pekerjaan, dan frekuensi transaksi, memberikan gambaran konteks yang 

komprehensif terkait karakteristik subjek penelitian. 

 

Tabel 3.1 Profil Demografis dan Kategori Partisipan Penelitian 

Kode 
Partisipan Kategori Usia Gender Pekerjaan Frekuensi 

Transaksi 

P1 Pengguna aktif 22 Perempuan Mahasiswa Hukum 
UNSOED 

5-10x/bulan 

P2 Pengguna aktif 22 Perempuan Mahasiswa PBI 
UHAMKA 

3-4x/bulan 

P3 Pengguna aktif 30 Perempuan Pencari Kerja >4x/bulan 

P4 Pengguna aktif 21 Laki-laki Mahasiswa Teknik 
Elektro UPNVJ 

>4x/bulan 

P5 Pengguna aktif 40 Laki-laki Staf Kemenkumham 4x/bulan 
P6 Pengguna aktif 26 Laki-laki UI/UX Designer 4-5x/bulan 
P7 Non-Pengguna 22 Perempuan Staf F&B - 
P8 Non-Pengguna 45 Perempuan Reflexologist - 
P9 Non-Pengguna 45 Perempuan Kasir - 
P10 Non-Pengguna 44 Laki-laki Security - 
P11 Non-Pengguna 45 Laki-laki Security - 
P12 Non-Pengguna 45 Perempuan Ibu Rumah Tangga - 

 

3.4 Analisis Konten Dark Patterns pada Platform E-commerce Indonesia 

Dalam tahap persiapan penelitian, proses analisis konten berfungsi sebagai landasan untuk 

penelitian lebih lanjut dalam eksperimen yang melibatkan pengujian prototipe antarmuka. 

Langkah-langkah analisis konten merujuk pada tahapan pemilihan platform, pengumpulan data 
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berupa tangkapan layar, identifikasi dan pengkodean elemen desain dark patterns, kategorisasi 

kode, dan analisis dan interpretasi hasil kategorisasi. 

a. Pemilihan Platform 

Proses analisis konten ini mencakup perbandingan antarmuka pada lima platform e-

commerce terkemuka di Indonesia, yaitu Shopee, Tokopedia, Lazada, Blibli, dan 

Bukalapak. Pemilihan platform tersebut didasarkan pada data rata-rata jumlah kunjungan 

tertinggi dalam kategori marketplace terbesar di Indonesia selama Kuartal I–Kuartal IV 

tahun 2023 sehingga diharapkan dapat memberikan gambaran representatif mengenai 

praktik umum di e-commerce Indonesia (Ahdiat, 2023). 

b. Pengumpulan Data 

Data dikumpulkan melalui observasi menyeluruh dan dokumentasi antarmuka pengguna 

pada berbagai fitur, mulai dari halaman beranda, halaman produk, keranjang belanja, 

hingga checkout. Dalam menilai halaman-halaman atau fitur pada platform e-commerce, 

setiap elemen yang teridentifikasi dikaji berdasarkan karakteristik dark patterns yang 

dijelaskan oleh Mathur dkk. (2019) pada bab sebelumnya. Karakteristik-karakteristik ini 

digunakan sebagai pertimbangan utama dalam mengidentifikasi elemen desain yang 

berpotensi manipulatif. Tangkapan layar diambil untuk setiap elemen yang teridentifikasi 

sebagai dokumentasi untuk mendukung hasil analisis. 

c. Identifikasi dan Pengkodean Elemen 

Seperti yang terlihat pada Gambar 3.4 dan Lampiran D – Lampiran H, setiap elemen yang 

teridentifikasi dikodekan merujuk pada kerangka taksonomi dark patterns yang tertera 

pada Tabel 2.2. Pengkodean ini dilakukan secara berulang untuk memastikan konsistensi 

dan akurasi dalam klasifikasi. 
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Gambar 3.4 Contoh Identifikasi dan Pengkodean Elemen Desain 

d. Kategorisasi kode 

Elemen-elemen yang telah teridentifikasi dan dikodekan sebelumnya ke dalam kategori 

utama seperti deceptive pricing, countdown timer, hidden cost, dan confirmshaming, 

kemudian dipetakan ke platform e-commerce yang relevan. Di sini, setiap elemen yang 

ditemukan pada platform tertentu akan dikelompokkan untuk memetakan jenis dark 

patterns yang ada pada tiap platform. Selain itu, tahap transaksi (misalnya, halaman 

checkout atau halaman produk) juga diperhatikan untuk menentukan pola dominan yang 

digunakan pada masing-masing platform. Hal ini bertujuan untuk memberikan gambaran 

komprehensif mengenai keberadaan dan jenis dark patterns yang sering diterapkan di 

berbagai platform e-commerce. 

Deceptive Pricing 

Deceptive pricing adalah teknik manipulasi harga di mana harga awal yang tidak 

realistis sengaja dipasang untuk meningkatkan daya tarik harga promosi. Meskipun tidak 

tercantum dalam taksonomi dark patterns pada Tabel 2.2, praktik ini sangat masif 

ditemukan dalam ekosistem e-commerce Indonesia, sehingga ditambahkan pada bagian ini. 

Taktik ini memanfaatkan Anchoring Effect, di mana pengguna lebih terdorong untuk 

mengambil keputusan pembelian berdasarkan harga awal yang dilebih-lebihkan tersebut 

(Mathur dkk., 2019).  

Dalam gambar Gambar 3.5, harga awal produk yang dicoret, seperti Rp125.000, 

Rp400.000, dan Rp74.500, berpotensi tidak pernah benar-benar berlaku, baik di luar 
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periode promosi maupun ketika dibandingkan dengan harga produk sejenis di toko lain. 

Harga normal produk tersebut secara konsisten lebih rendah daripada harga yang dicoret, 

sehingga klaim diskon besar yang ditampilkan sebenarnya tidak merefleksikan kondisi 

pasar yang sesungguhnya. Dengan demikian, strategi ini secara efektif menciptakan ilusi 

adanya potongan harga signifikan yang mendorong pengguna untuk melakukan pembelian 

secara impulsif. 

 
Gambar 3.5 Contoh Praktik Deceptive Pricing 

Hidden Cost 

Berdasarkan Tabel 2.2, praktik hidden costs pada platform e-commerce adalah ketika 

biaya tambahan tidak diungkapkan di awal dan baru muncul pada tahap checkout. Biaya 

yang tersembunyi ini termasuk dark patterns yang mengeksploitasi ketidaktahuan 

pengguna terhadap total biaya yang harus dibayarkan. Penambahan biaya kecil di tahap 

akhir transaksi dapat memanfaatkan efek sunk cost, di mana konsumen merasa terpaksa 

melanjutkan pembelian untuk menghindari pemborosan waktu dan usaha yang telah 

mereka investasikan, meskipun mereka mungkin merasa tidak nyaman dengan biaya 

tambahan tersebut (Mathur dkk., 2019). 

Biaya layanan tambahan seperti convenience fee, platform fee, atau service fee, seperti 

yang tertera pada gambar Gambar 3.6, adalah contoh nyata dari hidden costs yang tidak 

disampaikan secara transparan pada tahap awal transaksi. Pengguna baru menyadari 

adanya biaya ini di tahap akhir, sehingga total pembayaran menjadi lebih tinggi dari yang 

mereka perkirakan.  
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Gambar 3.6 Contoh Praktik Hidden Costs 

Low Stock Message 

Berdasarkan Tabel 2.2, low stock message mengacu pada label seperti “Stok tipis”, 

“Stok terbatas”, dan “Hampir habis”, seperti yang tertera pada Gambar 3.7. Elemen ini 

memanfaatkan scarcity effect, yaitu strategi yang menciptakan kesan kelangkaan dan 

urgensi, sehingga mendorong pengguna melakukan pembelian cepat dengan asumsi 

produk akan segera habis. Namun, terdapat ketidakjelasan mengenai keakuratan informasi 

stok tersebut. Dalam beberapa kasus, pesan stok menipis digunakan secara berulang pada 

produk yang sama tanpa bukti nyata bahwa stok benar-benar terbatas. Hal ini berpotensi 

menimbulkan ilusi kelangkaan yang bersifat manipulatif. 

Menurut Mathur dkk. (2019), penggunaan data stok yang tidak akurat atau 

menyesatkan dikategorikan sebagai deceptive scarcity, salah satu bentuk dark patterns 

yang mengeksploitasi psikologi konsumen tanpa menyediakan informasi yang adil dan 

transparan. Konsumen umumnya tidak memiliki mekanisme untuk memverifikasi validitas 

klaim stok tersebut, sehingga strategi ini menciptakan ketidakseimbangan informasi yang 

lebih menguntungkan platform atau penjual, sekaligus merugikan konsumen. 
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Gambar 3.7 Contoh Praktik Low Stock Message 

 

Countdown Timer 

Menurut Brignull dkk. (2023), deceptive countdown timer dikategorikan sebagai dark 

patterns apabila timer tersebut tidak akurat atau promosi tetap berlangsung meski waktu 

yang tertera sudah habis. Countdown timer biasanya terdapat pada fitur Flash Sale dan 

promosi waktu terbatas lainnya, seperti yang tunjukkan pada gambar Gambar 3.8. Elemen 

ini sengaja dirancang untuk menciptakan kesan urgensi dan kelangkaan waktu dengan 

memanfaatkan fenomena fear of missing out (FOMO) dan efek kelangkaan (scarcity), 

sehingga mendorong pengguna untuk segera melakukan pembelian tanpa memberikan 

waktu yang cukup untuk pertimbangan matang (Mathur dkk., 2019). 

Dalam analisis ini, ditemukan bahwa harga produk selama periode Flash Sale tidak 

selalu eksklusif atau unik. Beberapa produk dengan harga serupa atau bahkan lebih murah 

tersedia di luar periode promosi, sehingga menciptakan ilusi eksklusivitas yang 

menyesatkan. Kesan urgensi ini diperkuat dengan elemen pendukung seperti diskon besar 

yang mencolok (contoh: “57% off”) dan label “Flash Sale” yang meningkatkan tekanan 

terhadap pengguna. Strategi ini secara kolektif bertujuan mengarahkan keputusan 

pembelian secara impulsif dengan memanfaatkan respons emosional pengguna terhadap 

waktu dan kelangkaan. 
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Gambar 3.8 Contoh Praktik Countdown Timer 

Sneak Into Basket 

Gambar-gambar ini menunjukkan praktik sneak into basket di mana biaya tambahan, 

seperti asuransi pengiriman, secara otomatis ditambahkan ke keranjang belanja pengguna 

pada tahap akhir proses checkout tanpa memberikan opsi bagi pengguna untuk menolak 

atau menghapusnya. Elemen ini termasuk dalam kategori dark patterns karena memaksa 

pengguna menerima layanan atau biaya tambahan yang sebenarnya tidak mereka pilih 

secara eksplisit. Praktik ini bertentangan dengan prinsip kebebasan memilih (user 

autonomy) dan transparansi yang merupakan aspek fundamental dalam desain antarmuka 

yang etis.  

Sneak into Basket memanfaatkan bias kognitif default effect, di mana situs web 

berharap pengguna akan tetap melanjutkan dengan produk yang secara otomatis 

ditambahkan ke keranjang belanja mereka (Mathur dkk., 2019). Penambahan biaya 

asuransi wajib yang tertera pada Gambar 3.9 memanfaatkan kecenderungan pengguna 

untuk menyelesaikan transaksi setelah melewati tahap pengisian keranjang dan memilih 

metode pembayaran, sehingga mereka lebih cenderung menerima biaya tambahan daripada 

membatalkan pembelian. Strategi ini secara signifikan mengurangi kontrol pengguna atas 

keputusan pembelian mereka dan berpotensi menimbulkan ketidakpuasan atau rasa 

keterpaksaan, yang pada akhirnya dapat merusak kepercayaan pengguna terhadap platform 

e-commerce. 
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Gambar 3.9 Contoh Praktik Sneak Into Basket 

Activity Message 

Dark pattern 'Activity Message’ adalah pesan sementara yang sering muncul secara 

berulang dan menarik perhatian yang menunjukkan aktivitas pengguna lain pada halaman 

produk. Pesan ini dapat dibagi menjadi beberapa kategori: pesan dinamis dan periodik yang 

memberi tahu bahwa pengguna lain baru saja membeli produk, teks statis atau dinamis 

yang menunjukkan berapa banyak pengguna yang menambahkan item tertentu ke 

keranjang mereka (Mathur dkk., 2019). Elemen-elemen ini berfungsi sebagai bentuk social 

proof dan bandwagon effect yang meningkatkan kepercayaan konsumen serta 

memengaruhi keputusan pembelian. Informasi mengenai aktivitas pengguna lain 

membangun persepsi positif terhadap produk dan platform dengan menandakan bahwa 

produk tersebut banyak diminati dan telah terbukti memenuhi kebutuhan konsumen.  

Gambar 3.10 memperlihatkan berbagai bentuk activity message yang digunakan pada 

platform e-commerce untuk memberikan informasi terkait aktivitas pembelian dan 

popularitas produk. Contoh-contoh tersebut meliputi keterangan jumlah produk yang 

terjual (misalnya “10RB+ terjual” atau “Terjual 2.312 dalam 2 minggu”), label “Best 

Sellers”, serta jumlah pengguna yang beraktivitas (“33k+ Tambah ke Wishlist” atau “253 

ulasan “Sangat bagus””). Label-label tersebut dapat mendorong pembelian impulsif 

dengan menciptakan persepsi produk yang sangat populer dan berkualitas tinggi. Namun, 

apabila angka dan klaim tersebut dilebih-lebihkan atau tidak akurat, maka praktik ini 

termasuk dalam kategori desain dark patterns yang dikenal sebagai deceptive activity. 

Contoh lain adalah label “Beli lagi di sini” yang menimbulkan asumsi bahwa pengguna 

telah melakukan pembelian produk sebelumnya, meskipun kenyataannya tidak demikian. 

Praktik ini menciptakan kepercayaan palsu yang berpotensi menyesatkan konsumen. 
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Gambar 3.10 Contoh Praktik Activity Message 

 

Testimonials 

Dark patterns ‘Testimonials of Uncertain Origin’ mengacu pada penggunaan 

testimonial pelanggan yang asal-usulnya atau cara pengumpulannya tidak dijelaskan 

dengan jelas. Sebagai contoh, Gambar 3.11 menampilkan berbagai elemen testimonials 

pada platform e-commerce, seperti rating produk “4.9”, persentase ulasan positif  “97% 

Ulasan Bagus”, jumlah ulasan “798 ulasan ‘Kondisi barang baik’”, serta label “Best 

Sellers”. Elemen-elemen ini berfungsi sebagai social proof yang memberikan indikasi kuat 

bahwa produk tersebut telah diterima dan dipercaya oleh banyak konsumen. 

Temuan ini konsisten dengan literatur yang menegaskan bahwa social proof berperan 

signifikan dalam membentuk persepsi positif dan mempengaruhi keputusan pembelian 

pengguna (Mathur dkk., 2019). Namun, apabila informasi tersebut tidak didukung oleh 

data yang valid atau diverifikasi secara transparan oleh pengguna, maka terdapat potensi 

manipulasi yang menyesatkan konsumen. Ketidaktransparanan dan ketidakakuratan data 

dapat membuat pengguna merasa terjebak dalam proses pengambilan keputusan yang 

didasarkan pada klaim palsu atau strategi yang memanfaatkan Fear of Missing Out 

(FOMO). 
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Gambar 3.11 Contoh Praktik Testimonials 

Confirmshaming 

Menurut Brignull dkk. (2023), confirmshaming merupakan salah satu bentuk dark 

patterns yang memanfaatkan emosi pengguna, khususnya rasa bersalah atau malu, untuk 

memengaruhi keputusan dan tindakan mereka. Dalam konteks platform e-commerce, 

pesan-pesan emosional ini digunakan untuk menekan pengguna agar tidak menghapus 

produk dari keranjang belanja. 

Studi ini menemukan contoh penggunaan pesan seperti “Janji, gak nyesel?” yang 

tertera pada Gambar 3.12 secara eksplisit dirancang untuk membangkitkan rasa bersalah 

dan ketidakpastian pada pengguna. Strategi ini bertujuan untuk mengurangi kemungkinan 

pembatalan produk dalam keranjang dengan cara mengintervensi proses pengambilan 

keputusan secara emosional, sehingga pengguna cenderung melanjutkan transaksi 

meskipun sebenarnya ingin membatalkan. 

 
Gambar 3.12 Contoh Praktik Confirmshaming 

 



49 
 
Visual Interference 

Gambar 3.13 memperlihatkan penerapan visual interference dalam antarmuka e-

commerce, yaitu strategi desain yang mengarahkan fokus pengguna ke elemen tertentu 

(seperti diskon besar atau label promosi) sambil mengaburkan informasi penting lain, 

seperti harga normal, syarat promo, atau biaya tersembunyi. Contohnya, label diskon 

mencolok seperti “Diskon 399rb” atau “Rp800” dari “Rp2.000” ditampilkan menonjol, 

sementara harga asli atau detail syarat promo ditampilkan dengan warna pudar atau ukuran 

kecil. Elemen desain ini mengeksploitasi keterbatasan atensi pengguna dan mendorong 

pembelian impulsif tanpa pertimbangan menyeluruh.  

Label promosi seperti “Diskon 50% s.d. Rp50k kode GOPAYLATER” juga sering kali 

tidak disertai informasi syarat dan ketentuan secara eksplisit di layar awal. Jika insentif 

tersebut memiliki batasan tersembunyi, maka ini termasuk hidden terms dan menciptakan 

ekspektasi palsu. Selain itu, label “Pilih 2, diskon 2%” menggunakan teknik framing untuk 

memberi kesan keuntungan signifikan, padahal nilai tambahnya sangat kecil. Penempatan 

strategisnya dekat dengan informasi “termurah” memperkuat persepsi tersebut dan 

mendorong pembelian tambahan yang tidak direncanakan.  

Section seperti “Beli Lagi Barang Murah” di tahap checkout juga menunjukkan visual 

interference karena mengalihkan perhatian pengguna dengan elemen mencolok saat 

pengguna seharusnya fokus menyelesaikan transaksi. Strategi ini sejalan dengan temuan 

Mathur dkk. (2019) bahwa visual interference merupakan bentuk dark patterns yang 

mengaburkan informasi penting dan menciptakan ketidakseimbangan informasi, sehingga 

melemahkan pengambilan keputusan pengguna secara rasional. 
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Gambar 3.13 Contoh Praktik Visual Interference 

 

3.5 Perancangan antarmuka Dark Patterns dan Bright Patterns 

Perancangan antarmuka dalam penelitian ini bertujuan untuk membangun dua prototipe e-

commerce dengan alur checkout yang identik secara fungsional namun berbeda secara etis dan 

perseptual, masing-masing mewakili pendekatan dark patterns dan bright patterns. Prototipe 

ini menjadi dasar utama dalam pengujian pengguna terhadap strategi desain dark patterns dan 

bright patterns. Proses perancangan dilakukan secara sistematis melalui enam tahap berikut. 

a. Penyusunan Alur Checkout dan Pemetaan Elemen Dark Patterns 

Tahap awal melibatkan pemetaan elemen-elemen dark patterns yang ditemukan dalam 

analisis konten pada lima platform e-commerce Indonesia. Elemen-elemen ini, seperti 

deceptive pricing, hidden costs, countdown timer, sneak into basket, dan lainnya, 

dikelompokkan berdasarkan tahapan dalam checkout flow (halaman produk, keranjang, dan 

pembayaran). 

1. Homepage: Merujuk pada Gambar 3.14, terdapat elemen harga yang dicoret tidak 

realistis (misalnya Rp125.000 dicoret, harga aktual Rp38.900), label diskon besar 

(misal -55%), pesan urgensi "stok terbatas", serta label personalisasi palsu seperti "Beli 

lagi di sini" yang menyesatkan pengguna baru. 
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Gambar 3.14 Pemetaan Dark Patterns pada Halaman Utama 

2. Halaman Detail Produk: Berdasarkan Gambar 3.15, halaman detail produk seringkali 
mengandung elemen seperti countdown timer pada Flash Sale, testimonials, deceptive 
pricing, dan pengulangan pesan urgensi. 

 

Gambar 3.15 Pemetaan Dark Patterns pada Halaman Detail Produk 

3. Halaman Checkout: Seperti yang terlihat pada Gambar 3.16, ditemukan hidden cost 
seperti biaya platform dan biaya layanan yang muncul di tahap akhir, asuransi 
pengiriman tanpa opsi menolak (sneak into basket), serta rekomendasi produk 
tambahan dengan visual mencolok yang dapat mengganggu fokus pengguna (visual 
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interference). Terdapat juga misdirection dan confirmshaming yang membuat 
pengguna ragu dan tetap berada di halaman checkout untuk menyelesaikan 
pembeliannya. 

 
Gambar 3.16 Pemetaan Dark Patterns pada Halaman Checkout 

Pengelompokan ini bertujuan untuk mereplikasi pengalaman nyata pengguna saat 

berinteraksi dengan antarmuka e-commerce yang mengandung pola desain manipulatif. 

Dokumentasi visual dan deskriptif dari elemen-elemen ini turut digunakan sebagai 

dasar pengembangan prototipe pada tahap selanjutnya. 

 

b. Penyusunan Wireframe 

Pada tahap awal penelitian, dilakukan pembuatan wireframe untuk memetakan elemen-

elemen dark patterns yang ditemukan dalam analisis lima platform e-commerce Indonesia. 

Pemetaan ini dilakukan berdasarkan tahapan dalam alur checkout (halaman produk, 

keranjang, dan pembayaran), dengan tujuan untuk menggambarkan bagaimana elemen 

seperti deceptive pricing, hidden costs, countdown timer, dan sneak into basket diterapkan 

dalam tiap halaman. Wireframe yang terlihat pada Gambar 3.17 dan Gambar 3.18 

membantu memvisualisasikan pengaruh elemen-elemen desain terhadap pengalaman 

pengguna, serta mengidentifikasi titik kritis di mana dark patterns dan bright patterns 

diterapkan yang berpotensi memengaruhi keputusan pembelian dan transparansi informasi. 
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Gambar 3.17 Wireframe Dark Patterns 

 
Gambar 3.18 Wireframe Bright Patterns 

 

c. Perancangan Prototipe Dark Patterns 

Prototipe pertama dikembangkan dengan mereplikasi elemen-elemen dark patterns yang 

telah teridentifikasi. Seperti yang terlihat pada Gambar 3.19, setiap elemen ditata dalam 

konteks visual dan fungsional yang mendekati implementasi aktual, seperti harga coret 

yang tidak valid, promosi waktu terbatas tanpa penjelasan, label diskon yang menyesatkan, 

serta penambahan layanan tanpa persetujuan eksplisit. 
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Gambar 3.19 Desain Antarmuka Dark Patterns 

 

1. Halaman Homepage: Gambar 3.20 memperlihatkan rancangan prototipe antarmuka e-

commerce dengan implementasi strategi dark patterns pada tahap awal proses 

checkout, yakni halaman utama atau homepage. Strategi dark patterns yang digunakan 

pada prototipe ini mengacu pada taksonomi pada Tabel 2.2.  

Pertama, elemen "Deceptive Activity Message" direpresentasikan melalui tombol 

bertuliskan "Beli lagi di sini". Elemen ini menggunakan mekanisme persuasif berupa 

urgency dan re-engagement, dengan tujuan mempercepat pembelian berulang tanpa 

memberikan kesempatan pengguna untuk melakukan evaluasi ulang secara kritis. 

Kedua, elemen "Low Stock Message" disajikan melalui label "Stok Terbatas" yang 

tidak dijelaskan jumlahnya, sehingga menciptakan persepsi kelangkaan (scarcity). 

Elemen ini mendorong pengguna untuk mengambil keputusan pembelian secara 

impulsif karena muncul ketakutan akan kehabisan produk yang diminati. 

Ketiga, elemen "Deceptive Pricing" muncul pada lencana diskon "-55%" disertai harga 

tercoret yang lebih tinggi dari harga jual aktual produk. Strategi ini memanfaatkan efek 

anchoring, dengan tujuan membuat pengguna merasa mendapatkan penawaran 

istimewa meskipun sebenarnya potongan harga tersebut bersifat manipulatif. 
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Gambar 3.20 Tampilan Halaman Homepage dengan Implementasi Strategi Dark Patterns 

 

2. Halaman Detail Produk: Gambar 3.21 menampilkan rancangan prototipe halaman 

detail produk dengan implementasi dark patterns pada antarmuka e-commerce. 

Pertama, elemen "Activity Message" direpresentasikan dengan pesan testimoni "98% 

ulasan bagus", yang bertujuan meningkatkan persepsi kualitas dan kepercayaan 

pengguna melalui social proof secara ambigu, tanpa menunjukkan secara jelas dasar 

validasinya. Kedua, fitur "Countdown Timers" berupa penghitung mundur flash sale 

"Berakhir dalam 00:20:40" ditampilkan secara menonjol. Strategi ini memanfaatkan 

tekanan waktu atau time pressure untuk memicu pengguna mengambil keputusan 

pembelian secara tergesa-gesa. Ketiga, elemen "Low Stock Message" dengan label 

"Stok Terbatas" kembali digunakan untuk memperkuat persepsi kelangkaan, menekan 

pengguna agar segera melakukan pembelian karena khawatir kehilangan kesempatan 

mendapatkan produk. Keempat, elemen "Testimonials" yang ditampilkan melalui pesan 

"Terjual 100K+" dimaksudkan untuk menciptakan ilusi popularitas produk, 

meningkatkan kepercayaan pengguna dengan angka penjualan yang tinggi tanpa detail 

verifikasi transparan. Terakhir, strategi "Deceptive Pricing" digunakan kembali melalui 
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pemberian badge diskon "-55%" beserta harga coret yang lebih tinggi dari harga jual 

aktual produk. Teknik ini secara manipulatif membentuk persepsi pengguna bahwa 

mereka mendapatkan penawaran harga spesial yang sebenarnya tidak realistis. 

 
Gambar 3.21 Tampilan Halaman Detail Produk dengan Implementasi Strategi Dark Patterns 

 

3. Halaman checkout: Gambar 3.22 dan Gambar 3.23 menunjukkan rancangan halaman 

checkout prototipe e-commerce dengan implementasi berbagai strategi dark patterns. 

Pertama, strategi "Deceptive Pricing" kembali ditampilkan dengan harga tercoret dan 

diskon semu, memperkuat persepsi pengguna bahwa mereka menerima keuntungan 

harga yang besar. Kedua, elemen "Visual Interference" digunakan dengan menyisipkan 

opsi tambahan "Beli Lagi Barang Murah" di tengah alur checkout. Penempatan ini 

secara visual sengaja mengganggu fokus pengguna agar terpengaruh untuk menambah 

pesanan barang yang tidak direncanakan sebelumnya. Ketiga, praktik "Sneak into 

Basket" terlihat dalam fitur "Dilindungi asuransi pengiriman" yang secara default 

terpilih dengan biaya tambahan tanpa persetujuan eksplisit pengguna sebelumnya dan 

tidak bisa di-exclude, memanfaatkan kecenderungan pengguna yang tidak menyadari 

penambahan biaya kecil tersebut dan tidak memberikan kebebasan memilih kepada 
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pengguna. Keempat, pada konfirmasi pembatalan, strategi "Confirmshaming" 

digunakan melalui pesan manipulatif  "Janji, gak nyesel?". Pesan ini bertujuan 

menciptakan rasa bersalah, keraguan, atau ketakutan kehilangan kesempatan, sehingga 

pengguna merasa tertekan untuk tidak melanjutkan pembatalan. Kelima, strategi 

"Visual Interference Misdirection" kembali diterapkan pada layar pop-up pembatalan, 

di mana tombol "Batal" sengaja diberikan penekanan visual lebih dominan 

dibandingkan opsi "Kembali", dengan tujuan membuat pengguna secara tidak sadar 

membatalkan keputusan untuk meninggalkan proses pembelian. Keenam, strategi 

"Hidden Cost" diwujudkan dalam biaya tambahan berupa "Biaya Layanan" dan "Biaya 

Platform", yang muncul di akhir proses checkout tanpa informasi yang jelas 

sebelumnya. Hal ini secara strategis meningkatkan total harga pembelian secara 

implisit dan tidak transparan. 

 

Gambar 3.22 Tampilan Halaman Checkout dengan Implementasi Strategi Dark 
Patterns 
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Gambar 3.23 Tampilan Pop up Checkout dengan Implementasi Strategi Dark Patterns 

 

d. Transformasi ke Versi Bright Patterns 

Berdasarkan struktur yang sama, prototipe kedua dikembangkan dengan prinsip bright 

patterns, mengacu pada taksonomi (Sandhaus, 2023) dan literatur terkait. Modifikasi 

dilakukan dengan menghapus atau mengubah elemen manipulatif menjadi desain yang 

transparan, dapat dijelaskan (explainable), dan memberikan kontrol kepada pengguna, 

seperti yang tertera pada Gambar 3.24. 

 
Gambar 3.24 Desain Antarmuka Bright Patterns 
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1. Halaman Homepage: Gambar 3.25 menampilkan rancangan halaman homepage versi 

bright patterns pada antarmuka e-commerce. Pertama, elemen Nutritions Label 

diterapkan melalui label "Stok Sisa 8", yang memberikan informasi aktual mengenai 

jumlah ketersediaan produk. Informasi ini membantu pengguna membuat keputusan 

pembelian tanpa manipulasi rasa takut akan kelangkaan produk. Kedua, strategi "Cost 

Transparency" digunakan melalui label diskon realistis seperti "-10%" dengan harga 

asli tercoret yang tidak dimanipulasi sebelumnya. Strategi ini memberikan pengguna 

pemahaman yang jujur dan akurat tentang manfaat diskon yang sesungguhnya. 

Penggunaan kedua strategi tersebut bertujuan meningkatkan transparansi informasi dan 

mendorong keputusan belanja pengguna yang bertanggung jawab dan terinformasi, 

sejalan dengan prinsip desain bright patterns (Sandhaus, 2023).  

 
Gambar 3.25 Tampilan Halaman Homepage dengan Implementasi Strategi Bright Patterns 

 

2. Halaman detail produk: Gambar 3.26 menampilkan rancangan halaman detail produk 

versi bright patterns pada antarmuka e-commerce. Pertama, strategi Cost Transparency 

digunakan dengan memberikan informasi eksplisit "Harga belum termasuk biaya 
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layanan (Rp1.000)", yang secara jelas memperlihatkan biaya tambahan kepada 

pengguna sejak awal proses interaksi. Hal ini membantu pengguna mengantisipasi total 

biaya dengan akurat. Kedua, fitur Nutrition Labels diterapkan dalam bentuk diskon 

realistis dengan informasi "-5% Hingga 10/01/25" disertai tanggal berakhirnya 

penawaran diskon secara transparan. Pengguna diberikan pemahaman jelas tentang 

periode diskon, mencegah manipulasi persepsi terkait urgensi waktu. Ketiga, fitur 

countdown timers yang umum digunakan dalam dark patterns telah dihilangkan. 

Langkah ini bertujuan mengurangi tekanan waktu yang tidak perlu, sehingga pengguna 

mampu mengambil keputusan secara lebih tenang dan objektif. 

 
Gambar 3.26 Tampilan Halaman Detail Produk dengan Implementasi Strategi Bright 

Patterns 

 

3. Halaman checkout: Gambar 3.27 dan Gambar 3.28 menampilkan rancangan halaman 

checkout versi bright patterns pada antarmuka e-commerce berdasarkan taksonomi 

bright patterns dari Sandhaus (2023). Pertama, prinsip Honest Defaults diterapkan 

melalui opsi "Tambah asuransi pengiriman" yang tidak aktif secara default, sehingga 

pengguna bebas menentukan pilihan tanpa tekanan implisit (Gray dkk., 2018). Strategi 
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ini mengurangi potensi manipulasi dan meningkatkan rasa kendali pengguna atas 

transaksi yang dilakukan. Kedua, elemen Cost Transparency ditampilkan dengan jelas 

dalam rincian biaya seperti "Biaya Layanan". Transparansi ini membantu pengguna 

secara akurat memahami keseluruhan biaya yang harus mereka bayarkan, mengurangi 

kebingungan serta meningkatkan kepercayaan pengguna terhadap layanan yang 

disediakan (Sandhaus, 2023). Ketiga, elemen Escape Hatch diaplikasikan melalui pop-

up konfirmasi pembatalan dengan pesan "Ingin kembali?", yang secara eksplisit 

menegaskan bahwa pengguna dapat dengan mudah kembali ke tahap sebelumnya tanpa 

adanya tekanan emosional. Desain visual yang jelas pada tombol "Kembali" 

mendukung keputusan pengguna yang tenang dan rasional. 

 
Gambar 3.27 Tampilan Halaman Checkout dengan Implementasi Strategi Bright Patterns 
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Gambar 3.28 Tampilan Pop Up Checkout dengan Implementasi Strategi Bright Patterns 

 

3.6 Prosedur Pengujian dan Wawancara 

Tahap pengujian dalam penelitian ini dilaksanakan menggunakan pendekatan in person  

moderated user testing, yaitu metode eksplorasi pengalaman pengguna di mana peneliti hadir 

secara langsung sebagai moderator untuk memfasilitasi, memantau, dan mengobservasi 

partisipan selama berinteraksi dengan prototipe antarmuka. Moderator bertugas memberikan 

instruksi, memastikan partisipan memahami skenario tugas, dan mendorong partisipan untuk 

melakukan think aloud, tanpa mengarahkan respons atau keputusan partisipan. 

Seluruh prosedur penelitian telah mengikuti pedoman etika penelitian HCI (Blandford 

dkk., 2016; Lazar dkk., 2017). Setiap sesi diawali dengan penjelasan singkat mengenai tujuan 

umum penelitian, tanpa secara eksplisit menyebutkan istilah “dark patterns” maupun “bright 

patterns”, guna menghindari pembentukan bias persepsi sebelum partisipan berinteraksi 

dengan prototipe. Persetujuan partisipan diperoleh secara lisan, termasuk izin untuk merekam 

sesi menggunakan perekam suara dan video; jika partisipan tidak berkenan, sesi tidak direkam. 

Partisipan diinformasikan bahwa seluruh data yang diperoleh hanya digunakan untuk 

kepentingan penelitian dan kerahasiaan identitas mereka dijaga. Selama pengujian, partisipan 
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diberi kebebasan untuk berhenti kapan saja atau menolak menjawab pertanyaan yang dirasa 

kurang nyaman, sehingga memastikan partisipasi berlangsung secara sukarela dan etis. 

Durasi masing-masing sesi berkisar antara 15 hingga 20 menit. Dalam rangka memperoleh 

data yang komprehensif, sesi pengujian dibagi ke dalam tiga tahapan utama: 

a. Pendahuluan dan Pre-task Interview 

Partisipan diajak untuk memperkenalkan diri secara singkat, mencakup usia, pekerjaan, 

serta kebiasaan dan preferensi mereka dalam berbelanja daring. Informasi ini digunakan 

untuk memetakan profil partisipan dan memahami konteks persepsi pengguna terhadap e-

commerce. 

b. Eksplorasi Prototipe dan Tugas Interaktif 

Partisipan diminta menyelesaikan sejumlah tugas yang telah ditentukan pada prototipe, 

antara lain: 

1. Temukan produk Revive Eye Serum: Ginseng + Retinal pada homepage 

2. Membaca detail deskripsi produk 

3. Menambahkannya ke keranjang 

4. Menghapus produk 

5. Menyelesaikan proses checkout.  

Selama menjalankan tugas, partisipan diminta melakukan think aloud, yaitu mengutarakan 

pikiran, pertimbangan, dan perasaan secara verbal sepanjang interaksi. Peneliti berperan 

sebagai moderator yang mengamati, mendengarkan, dan mencatat respons partisipan 

secara detail. 

c. Wawancara Pasca-Tugas (Post-task Interview)  

Setelah interaksi dengan prototipe selesai, dilakukan wawancara pasca-tugas menggunakan 

format semi-terstruktur untuk menggali persepsi dan emosi pengguna terhadap antarmuka 

yang diuji. Panduan pertanyaan yang terdapat pada Tabel 3.2 disusun berdasarkan kerangka 

emotional design yang mencakup tiga dimensi utama, yaitu visceral, behavioral, dan 

reflective. 

Setelah jeda satu hari, partisipan menjalani proses pengujian yang sama pada prototipe yang 

berbeda. Pada akhir sesi kedua, partisipan diberikan penjelasan tentang dark patterns dan 

bright patterns serta intensi desain elemennya, lalu partisipan diminta merefleksikan apakah 

pemahaman baru ini memengaruhi penilaian dan preferensi mereka terhadap antarmuka yang 

diuji. 
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Tabel 3.2 Pertanyaan Pengujian dan Wawancara Semi-Terstruktur 

Dimensi Indikator yang 
diamati Pengertian 

Visual (Visceral) 

Kesan pertama 
terhadap desain 

Apa yang muncul di pikiran Anda saat pertama kali 
melihat tampilan ini?  

Respons terhadap 
warna, bentuk, atau 
tampilan visual yang 
mencolok 

Adakah elemen tertentu yang membuat Anda merasa 
tergesa-gesa untuk segera membeli barangnya? 

Navigasi, 
Interaksi, dan 
Kejelasan 
Informasi 
(Behavioral) 

Kemudahan 
menemukan tombol, 
fitur, atau opsi  

Bagaimana pengalaman Anda saat menggunakan fitur-
fitur yang ada? Mudah atau membingungkan? 

Kejelasan informasi Bagaimana pendapat Anda tentang kejelasan 
informasi yang disampaikan dalam tampilan ini?  

Keterbukaan 
informasi 

Apakah Anda merasa semua informasi penting 
disampaikan secara terbuka sejak awal? 

Rasa kendali atau 
diarahkan 

Apakah platform memberi Anda kebebasan memilih, 
atau Anda merasa diarahkan untuk memilih opsi 
tertentu? 

Gangguan alur Apakah Anda dapat dengan mudah mengubah atau 
membatalkan pilihan Anda tanpa kesulitan? 

Elemen dark patterns 
(Ditanyakan apabila 
pengguna tidak 
menyebutkan dan 
tidak menyadari 
adanya elemen elemen 
yang berpotensi dark 
patterns) 

Apakah Anda menyadari ada label beli lagi di sini, 
stok terbatas, diskon besar? Bagaimana hal-hal seperti 
itu mempengaruhi keputusan membeli Anda? 
Apakah Anda menyadari ada fitur seperti countdown 
timer, diskon waktu terbatas, dan bagaimana trik 
jualan seperti itu mempengaruhi keputusan membeli 
Anda? 
Bagaimana perasaan Anda ketika mau checkout tapi 
diberi rekomendasi produk lain? Apakah anda akan 
mempertimbangkan untuk sekalian beli? 
Bagaimana perasaan Anda ketika harga yang anda 
harus bayarkan tidak sesuai dengan harga produk? 
Apakah anda keberatan dengan adanya biaya 
tambahan di akhir ini? 
Bagaimana perasaan Anda ketika membaca pesan 
konfirmasi ini? Apakah anda merasa terganggu? 

Refleksi 
Terhadap Kedua  
Desain 
(Reflective) 

Perbandingan persepsi 

Menurut Anda, apakah ada perbedaan pengalaman 
antara desain sebelumnya dan desain yang sekarang? 
Apa yang paling terasa berbeda? 
 

Preferensi 

Kalau Anda diminta memilih, mana desain yang 
menurut Anda lebih suka dan menyenangkan sebagai 
pengguna? Mengapa? 
 

Re-evaluasi setelah 
edukasi 

Bagaimana perasaan Anda setelah mengetahui niat 
desain keduanya? Apakah itu mempengaruhi 
preferensi Anda? 
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3.7 Pilot Testing 

Sebelum pengujian utama, dilakukan pilot test terhadap tiga partisipan yang dapat dilihat 

pada Tabel 3.3 untuk mengevaluasi kejelasan dan relevansi instrumen penelitian. Hasil pilot 

test menunjukkan bahwa beberapa pertanyaan bersifat terlalu teknis dan kurang efektif dalam 

menggali persepsi dan nuansa emosional pengguna. Beberapa metrik behavioral kuantitatif, 

seperti waktu penyelesaian tugas, tingkat keberhasilan, dan jumlah kesalahan interaksi, kurang 

mampu mencerminkan kompleksitas pengalaman yang dialami oleh partisipan karena mereka 

sudah familiar dengan alur checkout e-commerce pada umumnya. Kondisi ini menegaskan 

bahwa keberhasilan teknis tidak selalu mencerminkan pengalaman emosional dan penilaian 

etis pengguna. 

Berdasarkan hasil tersebut, instrumen wawancara disesuaikan dengan memperkuat aspek 

reflektif dan subjektif, serta menyusun ulang struktur pengujian agar lebih fokus pada 

eksplorasi persepsi, emosi, dan evaluasi etis pengguna terhadap desain. Penyempurnaan ini 

bertujuan agar instrumen lebih sensitif dan relevan dengan tujuan utama penelitian, yaitu 

memahami respons pengguna terhadap strategi desain dark patterns dan bright patterns dalam 

konteks e-commerce. 

Tabel 3.3 Profil Demografis dan Kategori Partisipan Pilot Testing 

Kode 
Partisipan Kategori Usia Gender Pekerjaan Frekuensi 

Transaksi 

P1 Pengguna aktif 29 Laki-laki Mahasiswa Magister, 
Konsultan CSR 

1x/bulan 

P2 Pengguna aktif 22 Perempuan Mahasiswa Psikologi 5-6x /bulan 

P3 Pengguna aktif 30 Laki-laki Pemilik Bisnis, 
Mahasiswa Magister 

>4x/bulan 

 

3.8 Teknik Analisis Data 

Analisis data pada penelitian ini menggunakan pendekatan analisis tematik untuk 

mengidentifikasi, menganalisis, dan melaporkan pola-pola makna yang muncul dari data 

kualitatif. Proses analisis dilakukan secara manual dengan bantuan aplikasi FigJam untuk 

memvisualisasikan dan mengelompokkan kode-kode awal menjadi tema dan subtema secara 

iteratif. Pendekatan manual ini dipilih untuk memastikan pemahaman ketepatan interpretasi 

konteks dan nuansa data. Validasi analisis dilakukan melalui pengecekan silang dengan dosen 

pembimbing guna meminimalisasi bias dan memastikan konsistensi interpretasi. 

Analisis tematik dalam penelitian ini menggunakan pendekatan deductive-inductive hybrid 

dengan framework Emotional Design Norman (2004) sebagai struktur analisis utama. Tiga 

dimensi visceral, behavioral, dan reflective digunakan sebagai kategorisasi awal yang 
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konsisten dengan desain instrumen wawancara semi-terstruktur. Dalam setiap dimensi, 

dilakukan analisis induktif untuk mengidentifikasi subtema dan pola respons spesifik yang 

muncul dari data. Pendekatan ini memungkinkan pemanfaatan kerangka teoretis yang 

established sambil tetap terbuka terhadap nuansa dan temuan baru dalam setiap kategori. 

a. Familiarisasi Data 

Rekaman audio dan video ditinjau kembali secara seksama sebagai dasar penyusunan 

transkrip wawancara yang akurat, sehingga peneliti dapat memahami konteks secara 

menyeluruh. Seperti yang tertera pada hasil transkrip dan familiarisasi data pada Lampiran 

G - Lampiran R, peneliti menandai dan menyoroti bagian-bagian penting yang berpotensi 

menjadi kode awal, seperti respons emosional spontan, komentar terkait fitur antarmuka, 

serta persepsi pengguna terhadap elemen desain.  

b. Pemetaan Kode Awal ke Dimensi Framework Emotional Design 

Pada tahap ini, kata-kata dan frasa yang telah diidentifikasi dan diberi penanda pada tahap 

familiarisasi data selanjutnya dipetakan ke dalam tiga dimensi Emotional Design Norman 

(2004) sebagai kategori awal yang telah ditetapkan. Setiap segmen data relevan langsung 

dikategorikan ke dalam:  

• Visceral Response (Respons Visual dan Instingtif): mencakup persepsi awal pengguna 

terhadap tampilan dan estetika, seperti kode “Desain bersih” dan “Visual penuh dan 

membingungkan”. 

• Behavioral Response (Respons Perilaku dan Interaksi): berisi kode yang 

menggambarkan bagaimana desain memengaruhi tindakan pengguna, misalnya 

“Pengaruh timer pada keputusan cepat” dan “Kesulitan navigasi”. 

• Reflective Response (Respons Reflektif dan Etis): meliputi kode terkait pemikiran kritis 

pengguna terhadap etika desain, seperti “Kesadaran manipulasi” dan “Perubahan 

preferensi setelah edukasi”. 

c. Analisis Induktif dalam Setiap Dimensi 

Dalam setiap dimensi emotional design, pengkodean dilakukan dengan mengelompokkan 

segmen data yang memiliki karakteristik dan konteks respons serupa ke dalam kode-kode 

deskriptif. Kode-kode ini berfungsi sebagai representasi makna dari setiap unit data yang 

relevan. Pengkodean dilakukan secara induktif dengan mempertimbangkan kesamaan 

tematik, sehingga kode yang terbentuk dapat mencerminkan pola respons yang bermakna 

dan konsisten. Seluruh proses pengkodean yang tertera pada lampiran S dilakukan secara 
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iteratif, dengan penyesuaian dan revisi kode berdasarkan refleksi berkelanjutan terhadap 

data, untuk menjaga validitas dan akurasi interpretasi.  

d. Review dan Refinement Tema 

Tema-tema awal kemudian dievaluasi dengan meninjau kembali data asli oleh dosen 

pembimbing untuk memastikan konsistensi dan kecocokan antara tema dengan informasi 

yang mendukungnya. Proses ini melibatkan pengecekan ulang setiap tema terhadap data 

yang relevan, penghilangan tema yang kurang representatif, penggabungan tema yang 

tumpang tindih, serta pemisahan tema yang terlalu luas menjadi subtema yang lebih 

spesifik. Tujuan tahap ini adalah meningkatkan validitas dan reliabilitas interpretasi data 

serta mengurangi bias subjektif dalam analisis. 

e. Pemberian Label dan Definisi Tema Akhir 

Tema-tema yang telah direvisi dan disempurnakan kemudian diberi nama dan definisi yang 

jelas dan ringkas untuk memudahkan pemahaman dan komunikasi hasil analisis. 

Implementasi pemetaan tema, kode, dan kutipan hasil respons pengguna dapat dilihat pada 

Tabel 3.4. 
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Tabel 3.4 Pemetaan Tema, Kode, dan Kutipan Hasil Respons Pengguna 

Tema 
Utama 

Subtema Contoh Kode Deskripsi Contoh Kutipan 

Visceral 
Response 

Kesan awal 
desain bright 
patterns 

 

Datar, rapih, simple, 
luas, minimalis, 
sepi, kurang 
menarik, sama 
seperti sebelumnya 

Kesan visual awal 
terhadap 
antarmuka bright 
patterns. 

“Kerasa lebih simple 
dan  
luas.” 

Kesan awal  
desain dark 
patterns 

Kompleks, rumit, 
penuh, banyak 
distraksi, sempit 

Kesan visual awal 
terhadap 
antarmuka dark 
patterns 

“Terasa penuh dan 
sempit, banyak 
distraksinya, mirip e-
commerce lain” 

Behavioral 
Response
  

Pengaruh 
Tekanan 
Waktu & 
Keputusan 

Timer, urgency, 
flash sale, terburu-
buru, FOMO, waktu 
terbatas 

Relevan untuk 
evaluasi UX 
heuristik dan 
dampaknya 
terhadap decision-
making 

“Bikin saya buru-buru 
klik beli tanpa pikir 
panjang karena takut 
keabisan.” 

Kesulitan 
Navigasi  

Sulit keluar, flow 
mengecoh, copy 
ambigu, misleading 
choice  

Terkait evaluasi 
affordance dan 
accessibility 

“Jadi kagok deh susah 
balik gini, ganggu 
banget bikin jadi ragu 
mau lanjut beli”   

Reflective 
Response 
(Pra 
edukasi)  

Kesadaran & 
Preferensi  

Tidak transparan, 
manipulatif, tidak 
adil, memaksa  

Awal munculnya 
evaluasi normatif 
sebelum 
intervensi  

“Prefer desain pertama 
karena lebih lengkap 
dan menarik”   

Reflective 
Response 
(Pasca 
edukasi)  

Perubahan 
Preferensi  

Edukasi mengubah 
pilihan, merasa 
dibohongi, kecewa 
sadar intensi desain
  

Edukasi sebagai 
intervensi yang 
meningkatkan 
kesadaran etis 

“Setelah tahu bright 
patterns, saya lebih 
memilih desain yang 
jujur.” 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Identifikasi Elemen Dark Patterns pada Platform E-commerce Indonesia 

Berdasarkan hasil analisis konten terhadap lima platform e-commerce dengan lalu lintas 

pengguna tertinggi di Indonesia, ditemukan bahwa elemen dark patterns paling dominan 

muncul pada alur checkout, mulai dari halaman utama, detail produk, hingga halaman 

checkout. Temuan ini menguatkan hasil studi sebelumnya Mathur dkk. (2019) yang menyoroti 

bahwa fase checkout merupakan titik kritis dalam pengambilan keputusan pengguna, di mana 

mereka paling rentan terhadap pengaruh desain manipulatif karena sudah terinvestasi secara 

kognitif dan emosional dalam proses transaksi.  

Untuk menilai seberapa “umum” setiap elemen, kami mengkuantifikasi prevalensi dengan 

unit analisis platform (elemen dianggap hadir bila muncul pada salah satu tahap alur pembelian 

di platform tersebut). Hasilnya menunjukkan elemen dominan deceptive pricing (5/5; 100%), 

visual interference/misdirection (5/5; 100%), countdown timer (4/5; 80%), low-stock message 

(4/5; 80%), dan hidden cost (4/5; 80%). Elemen umum (60–79%) adalah activity message (3/5; 

60%). Elemen terbatas (<60%) meliputi testimonials (2/5; 40%) dan confirmshaming (1/5; 

20%). Rincian per platform tersaji pada Tabel 4.1. 

Dominasi elemen-elemen tersebut selaras dengan mekanisme bias kognitif yang lazim 

dimanfaatkan dalam dark patterns. Deceptive pricing bekerja melalui anchoring dan decoy 

effects, membentuk persepsi “harga hemat” di awal sehingga penyesuaian di tahap akhir kurang 

disadari. Hidden cost menempatkan biaya tambahan di bagian akhir alur untuk menekan cart 

abandonment jangka pendek, meski berisiko menurunkan kepercayaan. Countdown timer dan 

low-stock message memicu scarcity dan FOMO, meningkatkan urgensi dan kecenderungan 

keputusan impulsif. Visual interference/misdirection menaikkan salience pada call-to-action 

yang diinginkan dan menambah friksi pada alternatif, sehingga probabilitas klik sesuai tujuan 

bisnis bertambah. Activity message dan testimonials memanfaatkan social proof untuk 

mempersuasi. Confirmshaming, tekanan norma melalui copy, muncul paling jarang karena 

sensitivitas etis dan potensi backlash pengguna. 
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Tabel 4.1 Distribusi Elemen Desain Dark Patterns pada Platform E-commerce di Indonesia 

Platform Deceptive 
Pricing 

Activity 
Message 

Countdown 
Timer 

Low 
Stock 

Message 

Visual 
Interfe
rence 

Hidden 
Cost 

Confirm-
shaming Testimonials 

Shopee ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ 
Lazada ✓ ✓ ✓ ✓ ✓   ✓ 
Tokopedia ✓ ✓ ✓  ✓ ✓   
Bukalapak ✓   ✓ ✓ ✓ ✓  
Blibli ✓  ✓ ✓ ✓ ✓   

 

4.2 Hasil Pengujian dan Wawancara Semi Terstruktur 

Subbab ini memaparkan hasil analisis data yang diperoleh dari sesi pengujian dan 

wawancara semi-terstruktur terhadap respons pengguna. Hasil disajikan berdasarkan tiga 

dimensi dalam kerangka emotional design, yaitu visceral, behavioral, dan reflective, untuk 

memberikan gambaran komprehensif mengenai respons pengguna terhadap antarmuka dark 

patterns dan bright patterns. 

 

4.2.1 Pola Respons Visceral terhadap Dark Patterns dan Bright Patterns 

Pada layout homepage dark patterns yang tertera pada Gambar 4.1, beberapa pengguna 

aktif (P1, P3, P4, P5) memberikan respons netral hingga positif, menggambarkan antarmuka 

sebagai “familiar”, “standar industri”, atau “mirip platform e-commerce lain”. Sebaliknya, 

beberapa non-pengguna (P2, P8, P9) cenderung bersikap lebih kritis terhadap dark patterns, 

menyebut layout homepage sebagai “penuh”, “sempit”, atau “banyak distraksi”. 
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Gambar 4.1 Layout Homepage Dark Patterns 

 
Gambar 4.2 Layout Homepage Bright Patterns 
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Untuk prototipe bright patterns yang tertera pada Gambar 4.2, respons partisipan non-

pengguna mendeskripsikan tampilannya sebagai “sederhana”, “minimalis”, “lebih luas”, 

atau “rapih” (P8, P9, P10, P11). Namun, beberapa pengguna aktif (P3, P4, P7) menilai 

tampilan tersebut “sepi”, “terlalu datar” atau “kurang menarik”. Terdapat juga beberapa 

partisipan yang tidak banyak berkomentar karena tidak menyadari perbedaan dan menganggap 

desain sama saja seperti desain sebelumnya (dark patterns). Rangkuman pemetaan antara 

elemen desain dan respons visceral partisipan dari kedua kelompok dapat dilihat secara detail 

pada Tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Pemetaan Elemen Desain terhadap Respons Visceral Partisipan 

Elemen 
Desain Kategori Respons Pengguna 

Aktif 
Respons Non-

Pengguna 
Layout 
homepage 
secara 
keseluruhan 

Dark Patterns 
“Familiar”, “Standar 
Industri”, “Kayak e-
commere lain” 

“Penuh”, “Sempit”, 
“Banyak distraksi” 

Layout 
homepae 
secara 
keseluruhan 

Bright 
Patterns 

“Terlalu datar”, “Sepi”, 
“Kurang menarik”, 
“Sama seperti 
sebelumnya” 

“Sederhana”, 
“Minimalis”, “Lebih 
luas”, “Rapih” 

 

4.2.2 Pola Respons Behavioral terhadap Dark Patterns dan Bright Patterns 

Berdasarkan hasil yang dirangkum pada Tabel 4.3, keberadaan elemen pada Gambar 4.3 

seperti flash sale countdown timer dan low stock message pada tahap checkout memicu 

pengguna aktif (P1, P2, P3) untuk melakukan pembelian secara impulsif karena khawatir stok 

akan habis. Sementara itu, kelompok non-pengguna cenderung tetap teliti dan memilih untuk 

memeriksa produk lebih lanjut atau mencari alternatif sebelum membuat keputusan (P8, P9, 

P10, P11). Antarmuka bright patterns yang tidak menghadirkan tekanan elemen desain 

berbasis waktu dideskripsikan oleh partisipan (P9, P10, P11) “diberi waktu untuk berpikir” 

sehingga bisa lebih “teliti” dan “tidak terburu-buru” dalam mengambil keputusan. 
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Gambar 4.3 Elemen Desain Countdown Timers dan Low Stock Message 

Pada elemen visual interference misdirection yang ditunjukkan pada Gambar 4.4, 

sebagian pengguna aktif sempat keliru memilih tombol “batal” yang tampilannya lebih 

menonjol tanpa disadari sehingga mereka tetap berada pada halaman checkout, sedangkan non-

pengguna mampu menghindari jebakan tersebut dengan membaca pesan secara seksama. 

Untuk elemen confirmshaming, pengguna aktif umumnya menanggapinya dengan santai. 

Sebagai contoh, “Ga ganggu, biasa aja” (P5), “Lucu-lucuan aja” (P3). Sebaliknya, beberapa 

non-pengguna merespons dengan sikap lebih waspada, mengekspresikan rasa “curiga” (P11), 

“ragu untuk membeli” (P10), atau “merasa terintimidasi” (P8). 

 
Gambar 4.4 Elemen Desain Confirmshaming dan Misdirection 

Pada prototipe bright patterns, baik pengguna aktif maupun non-pengguna dapat 

memilih opsi sesuai keinginan dan intensi mereka karena alur checkout yang disajikan 

transparan dan tidak menekan. 
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Tabel 4.3 Pemetaan Elemen Desain terhadap Respons Behavioral Partisipan 

Elemen Desain Kategori Respons Pengguna 
Aktif 

Respons Non-
Pengguna 

Flash sale 
countdown timer Dark Patterns 

Keputusan pembelian 
impulsif pada produk 
tidak terencana 

Tidak terpengaruh, 
tetap riset produk 
dulu. 

Low stock 
message Dark Patterns 

Terdorong membeli 
cepat-cepat takut 
kehabisan barang 

Tidak terpengaruh, 
bisa mencari alternatif 
di toko lain 

Visual 
interference: 
Misdirection 

Dark Patterns 

Terkecoh memilih 
tombol "batal" yang 
ter-highlight. Bingung. 
Tidak menyadari 
memilih tombol yang 
salah. 

Tidak terjebak karena 
membaca pesan 
dengan teliti 

Confirmshaming Dark Patterns 

“Ga ganggu, biasa aja”, 
“Kayak ngingetin aja 
kan?”, “Lucu-lucuan 
aja”, “Cocok buat gen-
Z” 

“Bikin curiga”, “Jadi 
ragu mau beli”, 
“Merasa terintimidasi” 

Escape Hatch Bright 
Patterns 

Dapat memilih opsi 
sesuai intensi 

Dapat memilih opsi 
sesuai intensi 

 

4.2.3 Pola Respons Reflective terhadap Dark Patterns dan Bright Patterns 

Seperti terlihat pada Tabel 4.4, mayoritas pengguna aktif (P4, P6, P3, P7) pada awalnya 

lebih memilih desain dark patterns. Preferensi ini muncul karena mereka menilai desain 

tersebut “lebih menarik”, “lebih lengkap”, serta memunculkan rasa penasaran akibat 

informasi stok yang tidak ditampilkan secara eksplisit. Salah satu partisipan (P4) menyatakan, 

“Desain pertama lebih menarik dan bikin penasaran karena stoknya tidak kelihatan, jadi lebih 

ingin beli.” 

Sebaliknya, kelompok yang lebih menyukai bright patterns (P1, P2, P5, P8, P9, P10, 

P11) menonjolkan pentingnya transparansi dan kemudahan pemahaman. Mereka menilai 

desain ini “lebih jujur”, “mudah dipahami”, dan memberikan ruang kebebasan dalam 

memilih, seperti diungkapkan lewat pernyataan “kasih kebebasan memilih” serta “lebih 

mudah dipahami dan transparan.” 

Setelah memperoleh penjelasan mengenai intensi desain dark patterns, sebagian besar 

pengguna aktif mengalami perubahan sikap dan lebih memilih bright patterns. Respon reflektif 

yang muncul antara lain rasa kecewa, ketidaknyamanan, hingga kekhawatiran akan risiko 

tertipu saat bertransaksi daring. Sebagaimana dinyatakan oleh P3, “Wah, ternyata begitu ya? 

Kok aku nggak sadar dibohongi, jadi agak takut untuk belanja lagi.” Beberapa partisipan lain 
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juga mengungkapkan perasaan “jadi kecewa”, “jadi ragu belanja online”, serta kekhawatiran 

penurunan konversi atau daya saing bagi platform yang masih menerapkan dark patterns. 

Tabel 4.4 Pemetaan Elemen Desain terhadap Respons Reflective Partisipan 

Kategori 
Partisipan 

Preferensi 
Awal Alasan Pemilihan Evaluasi Pasca 

Edukasi 

P4, P6, P3, P4, 
P7 Dark Patterns 

“Lebih lengkap”, 
“Lebih menarik”, 
“Lebih bikin kepengen 
beli”, “Bikin 
penasaran” 

Perubahan preferensi 
ke bright patterns. 
Merasa kecewa dan 
khawatir akan tertipu, 
skeptis. 

P1, P2, P5, P8, 
P9, P10, P11, 
P12 

Bright 
Patterns 

“Terbuka 
informasinya”, “Lebih 
jujur”, “Tidak bikin 
ragu”, “Lebih mudah 
dipahami dan 
transparan”, “Kasih 
kebebasan memilih” 

Lebih memahami 
intensi elemen 
desainnya. Merasa 
kekhawatiran dan 
keanehan yang 
dirasakan sejak 
melihat desainnya 
tervalidasi 

 

4.3 Pembahasan 

Subbab ini membahas interpretasi temuan-temuan utama penelitian terkait respons 

pengguna terhadap desain antarmuka dark patterns dan bright patterns pada platform e-

commerce dan mengaitkannya dengan literatur terdahulu. Diskusi difokuskan pada bagaimana 

tingkat familiaritas memengaruhi persepsi awal pengguna, dampak elemen dark patterns 

terhadap perilaku impulsif dan emosi negatif, refleksi etis pengguna terhadap desain dark 

patterns, serta perubahan preferensi pengguna setelah intervensi edukasi. 

 

4.3.1 Pengaruh Familiaritas terhadap Persepsi Awal Antarmuka 

Respons visceral merupakan reaksi afektif yang spontan dan intuitif pada interaksi awal 

pengguna dengan antarmuka digital, muncul sebelum berlangsungnya proses analitis atau 

reflektif (Norman, 2004). Dalam kerangka emotional design, respons ini mencerminkan 

persepsi instingtif terhadap tampilan visual antarmuka, seperti estetika, kemudahan interpretasi 

informasi, dan kesan awal terhadap fungsi antarmuka. Hasil tahap visceral menunjukkan 

bahwa tingkat familiaritas terhadap platform e-commerce menjadi faktor kunci dalam 

membentuk respons awal terhadap elemen desain dark patterns dan bright patterns. 

Pada kelompok pengguna aktif, paparan berulang terhadap platform e-commerce yang 

mengandung elemen dark patterns menumbuhkan familiarity bias sehingga pengguna 

menganggap fitur-fitur dengan elemen manipulatif adalah bagian wajar dari desain e-

commerce. Sejumlah partisipan aktif (P1, P3, P4, P5) menyatakan bahwa tampilan antarmuka 
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terasa “familiar” dan menganggap elemen-elemen manipulatif tersebut sebagai bagian dari 

standar desain di industri e-commerce. Temuan ini sejalan dengan studi Zahratunnisa dkk. 

(2025) yang mengidentifikasi bahwa normalisasi praktik dark patterns, kepercayaan berlebih 

pada platform, dan kurangnya informasi menjadi faktor utama rendahnya kemampuan 

pengguna dalam mengenali dark patterns. Fenomena ini merefleksikan dark pattern blindness, 

yaitu ketidakmampuan pengguna dalam mengenali elemen manipulatif sebagai sesuatu yang 

problematik akibat normalisasi dalam pengalaman belanja daring (Di Geronimo dkk., 2020). 

Dengan demikian, eksposur jangka panjang terhadap norma desain tertentu menurunkan 

sensitivitas kritis dan mempersempit kemampuan deteksi terhadap dark patterns, sehingga 

impresi pertama mereka terhadap antarmuka tidak dibentuk oleh evaluasi etis, melainkan oleh 

efek familiaritas yang dihasilkan oleh eksposur berulang terhadap desain serupa. 

Sebaliknya, partisipan dari kelompok non pengguna (P7–P12) menunjukkan respons 

visceral yang lebih kritis dan defensif. Minimnya pengalaman dalam berbelanja daring 

membuat mereka lebih sensitif terhadap elemen-elemen dark patterns yang mereka 

deskripsikan membingungkan dan menimbulkan ketidaknyamanan (P2, P8, P9), walaupun 

mereka tidak selalu mampu secara eksplisit menyebutkan elemen apa yang menjadi 

penyebabnya. Tingkat kesadaran yang lebih tinggi ini menunjukkan bahwa ketidakterbiasaan 

mereka terhadap dark patterns justru menciptakan ruang untuk resistensi awal terhadap 

elemen-elemen manipulatif.  

Secara visual, dark patterns dideskripsikan sebagai antarmuka yang “penuh”, “sempit”, 

dan “mengganggu”, dengan berbagai elemen distraksi yang menurunkan kenyamanan (P2, P8, 

P9). Sebaliknya, pada bright patterns, partisipan non-pengguna menggambarkan antarmuka 

sebagai lebih “sederhana”, “minimalis”, dan “luas”, dengan informasi yang transparan dan 

mudah dipahami (P8, P9, P10, P11). Hal ini sejalan dengan prinsip emotional design (Norman, 

2004), di mana desain yang sederhana, dan mudah dipahami akan menimbulkan perasaan 

positif, meningkatkan kenyamanan, dan pada akhirnya meningkatkan kepuasan serta performa 

pengguna saat berinteraksi dengan produk atau antarmuka digital. Namun, beberapa pengguna 

aktif (P3, P4, P7) menilai desain bright patterns sebagai "terlalu datar" atau "kurang menarik". 

Respons ini menunjukkan bahwa hilangnya tekanan emosional dalam desain bright patterns 

justru mengurangi daya tarik pengalaman belanja bagi mereka yang sudah terbiasa dengan 

desain yang lebih agresif secara emosional. Temuan ini sedikit berbeda dengan studi Rhomberg 

(2024) yang mengidentifikasi bahwa desain dark patterns dipersepsikan sebagai menekan 
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(pressuring), mengganggu (annoying), dan tidak ramah (unfriendly). Sebaliknya, bright 

patterns dipersepsi sebagai lebih ramah, tidak mengganggu, tidak menghambat. 

Temuan ini menjawab rumusan masalah mengenai bagaimana respons visceral pengguna 

terhadap antarmuka sangat dipengaruhi oleh histori pengalaman, bias familiaritas, serta 

kualitas visual dan transparansi antarmuka. Hal ini menjadi tantangan dalam strategi bright 

patterns bahwa intervensi berbasis transparansi tidak dapat mengandalkan tampilan visual 

yang lebih sederhana atau keterbukaan informasi semata, tetapi juga harus mampu 

mengganggu pola habituasi yang telah membentuk kenyamanan terhadap praktik dark 

patterns. Oleh karena itu, penerapan bright patterns dalam desain harus memperhatikan tidak 

hanya konten informasinya, tetapi juga bagaimana pesan tersebut mempengaruhi pengguna 

secara emosional sejak awal interaksi. 

 

4.3.2  Pengaruh Dark Patterns terhadap Urgensi dan Perilaku Impulsif Pengguna 

Salah satu temuan dalam studi ini adalah desain dark patterns menciptakan atmosfer 

urgensi yang mendorong perilaku impulsif dan tidak terencana dalam pengambilan keputusan, 

terutama melalui elemen visual seperti countdown timer, low stock message, serta flash sale. 

Beberapa partisipan (P1, P2, P3) mengaku merasa terdorong untuk segera menyelesaikan 

transaksi karena merasa takut kehilangan kesempatan mendapat harga yang lebih murah. 

Secara spesifik, P2 menyatakan bahwa tekanan waktu dan diskon menciptakan perasaan 

“terburu-buru”, sedangkan P11 menyebut tekanan diskon membuatnya “merasa dipaksa 

untuk segera membeli cepat.” Hal tersebut dapat terjadi karena penggunaan scarcity bias dan 

Fear of Missing Out (FOMO), di mana persepsi kelangkaan produk dan waktu terbatas 

mendorong kecenderungan bertindak impulsif agar tidak kehilangan kesempatan (Mathur dkk., 

2019). Temuan ini sedikit berbeda dengan hasil studi Truong & Dalbard (2022) yang 

menunjukkan kedua strategi desain tidak berperan signifikan terhadap pengambilan keputusan 

pengguna. 

Sebaliknya, non-pengguna (P7–P12) relatif tidak mudah terpengaruh oleh elemen waktu 

dan tekanan urgensi. Minimnya pengalaman berbelanja daring membuat mereka lebih berhati-

hati dan cenderung meluangkan waktu untuk meneliti produk dan membandingkan opsi 

sebelum memutuskan untuk membeli. Mereka cenderung menunda keputusan, membaca detail 

produk lebih seksama, dan membandingkan pilihan sebelum membeli. P9 menyatakan, “Saya 

sih biasanya kalo mau beli sesuatu itu cari dulu, ga buru-buru, kalo stok habis yaa tinggal cari 

di toko kan pasti ada, diskon juga ga selalu bagus kok.” Temuan ini mengindikasikan bahwa 



78 
 

dampak dark patterns kurang efektif terhadap pengguna yang tidak terbiasa dengan pola 

interaksi cepat dan penuh tekanan visual. 

Di sisi lain, bright patterns yang menyajikan transparansi informasi memberikan ruang 

bagi pengguna untuk berpikir jernih tanpa tekanan emosional. Partisipan seperti P8 dan P9 

menggambarkan pengalaman menggunakan desain bright patterns sebagai “memberi ruang 

berpikir”, “tidak buru-buru”, “jadi bisa mikir dulu, nggak langsung klik.” Namun, perlu 

dicatat bahwa pengalaman ini tidak selalu diapresiasi oleh pengguna aktif yang telah terbiasa 

dengan elemen dark patterns. Diferensiasi ini menjawab pertanyaan penelitian kedua yaitu 

bagaimana pola respons pengguna terhadap kedua strategi desain. 

 

4.3.3 Pengaruh Dark Patterns terhadap Tekanan Emosional Pengguna 

Selain tekanan visual, elemen desain manipulatif seperti confirmshaming dan visual 

interfence misdirection juga menciptakan tekanan emosional melalui visual yang kompleks dan 

struktur navigasi yang ambigu. Observasi pada tahap checkout menunjukkan bahwa tombol 

navigasi “Batal” yang sengaja dibuat lebih mencolok menyebabkan beberapa partisipan aktif 

(P1, P2, P3, P4) terkecoh, meskipun niat awal mereka adalah keluar dari halaman checkout.  

Partisipan tidak menyadari bahwa mereka memilih tombol yang salah karena pengaruh 

elemen desain dark patterns sehingga menimbulkan kebingungan dan perasaan kagok. P2 

bahkan menyalahkan diri sendiri karena ia merasa “tidak fokus sehingga terdistraksi” saat 

ingin keluar dari transaksi, tetapi malah diarahkan kembali untuk menyelesaikannya. P2 

mengutarakan “Loh, kok masih gini ya tampilannya? Aku jadi bingung, perasaan tadi mau klik 

kembali. Kirain aplikasinya nge-bug.” Hal ini memperkuat temuan Graßl dkk. (2021) yang 

menunjukkan bahwa dark patterns dapat meningkatkan persetujuan secara artifisial dengan 

mengeksploitasi bias seperti misdirection dan visual interference ketika opsi keluar dibuat tidak 

mencolok. Sementara hampir seluruh non-pengguna tidak terkecoh dengan pop-up tersebut 

karena mereka membaca pesan konfirmasi dengan seksama sebelum memilih. P10 

mengutarakan, “Saya kalo mau beli sesuatu teliti bacanya sih, tulisan dan tombolnya bikin 

saya curiga. Kenapa harus ditanya seperti ini? Saya jadi ragu dan tidak jadi beli”. 

Sebaliknya, prototipe bright patterns menyediakan jalur keluar yang jelas, serta pilihan 

yang eksplisit tanpa mengarahkan memilih opsi tertentu, sehingga seluruh partisipan dapat 

memilih opsi yang sesuai dengan intensi mereka, yaitu untuk keluar dari halaman checkout. 

Partisipaan mengungkapkan mereka merasa lebih bebas dan memiliki kendali penuh atas 

keputusan mereka. P8 menyatakan, “Desain ini memberi saya kesempatan untuk berpikir lebih 
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matang, tidak tergesa-gesa, dan lebih yakin dengan pilihan saya.” Hal ini selaras dengan studi 

Truong & Dalbard (2022) yang mengindikasikan bahwa ketika antarmuka tidak manipulatif, 

pengguna merasa lebih nyaman mengambil tindakan langsung (menutup atau memilih ‘tidak’) 

tanpa harus merasa ragu atau mencurigai adanya upaya manipulasi dari antarmuka. 

Respons terhadap confirmshaming juga menunjukkan perbedaan signifikan antara 

pengguna aktif dan non-pengguna. Pengguna aktif umumnya menilai elemen tersebut biasa 

saja, bahkan menganggapnya lucu atau santai, seperti dinyatakan oleh partisipan (P2, P3, P5) 

yang menyebut elemen confirmshaming sebagai “pengingat”, "lucu-lucuan" atau "tidak 

mengganggu." Sebaliknya, kelompok non-pengguna yang tidak terbiasa dengan desain dark 

patterns menunjukkan resistensi dan ketidaknyamanan yang jelas. Mereka menggambarkan 

elemen confirmshaming sebagai sesuatu yang “mencurigakan” (P11), “meragukan” (P10), 

dan “terasa mengintimidasi” (P8). P10 menyatakan keraguan yang timbul setelah membaca 

pesan confirmshaming, “Kenapa ya harus ditanya sampai sebegininya? Saya jadi curiga, takut 

ada apa-apa, mending gak jadi beli.” Temuan ini sedikit berbeda dari studi sebelumnya yang 

menghubungkan confirmshaming dengan perasaan malu, bersalah, dan ketidaknyamanan 

sosial yang kuat (Gray dkk., 2021; Mathur dkk., 2019). 

Dengan demikian, temuan ini menegaskan bahwa keberadaan elemen dark patterns 

seperti confirmshaming dan misdirection dalam dark patterns dapat menciptakan kebingungan, 

tekanan emosional, serta menurunkan rasa kontrol pengguna, terutama pada pengguna yang 

belum terbiasa dengan pola desain dark patterns. Sebaliknya, desain bright patterns yang 

transparan dan memberikan jalur keluar yang jelas terbukti meningkatkan rasa otonomi dan 

kenyamanan dalam pengambilan keputusan. Respons yang berbeda antara pengguna aktif dan 

non-pengguna terhadap confirmshaming juga memperlihatkan bahwa habituasi terhadap 

praktik dark patterns dapat menurunkan sensitivitas terhadap tekanan emosi, sementara 

pengguna yang belum terbiasa justru lebih waspada dan cenderung menolak interaksi yang 

bersifat manipulatif. Temuan ini sekaligus menjawab rumusan masalah penelitian bagaimana 

pola respons behavioral pengguna muncul pada perbandingan desain dark patterns dan bright 

patterns, serta faktor habituasi dan pengalaman sebagai determinan utama yang memengaruhi 

variasi respons tersebut. 

 

4.3.4 Refleksi Etis terhadap Dark Patterns dan Preferensi Pengguna 

Tahap reflektif dalam kerangka emotional design mencerminkan proses ketika pengguna 

tidak lagi hanya merespons antarmuka secara intuitif (visceral) atau fungsional (behavioral), 
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tetapi mulai menimbang pengalaman desain berdasarkan nilai, keyakinan pribadi, dan 

pertimbangan moral (Norman, 2004). Dalam konteks ini, refleksi etis berkaitan erat dengan 

bagaimana pengguna mengevaluasi elemen dark patterns yang terselip dalam desain, serta 

bagaimana persepsi tersebut membentuk preferensi mereka terhadap antarmuka yang dianggap 

etis atau tidak. 

 Temuan menunjukkan perbedaan refleksi etis antara non-pengguna (P7–P12) dan 

pengguna aktif (P1–P6) terhadap desain dark patterns. Non-pengguna (P7–P12) secara 

konsisten menunjukkan sensitivitas terhadap aspek transparansi desain dan elemen yang 

bersifat persuasif. Mereka lebih peka terhadap ketidakberesan desain yang menciptakan 

keraguan dalam pengambilan keputusan. Non-pengguna lebih menyukai desain bright patterns 

yang dianggap lebih mudah dipahami, jujur, dan mendukung pengambilan keputusan yang 

informasional (P8, P9, P10, P11, P12). Pernyataan seperti “lebih jelas informasinya” (P10), 

“terbuka dan tidak bikin ragu” (P11), serta “lebih mudah dipahami dan kasih pilihan” (P9) 

mengindikasikan bahwa preferensi terhadap bright patterns tidak semata-mata didorong oleh 

kenyamanan visual, melainkan oleh evaluasi terhadap niat desain. Sejalan dengan studi 

Sandhaus (2023), temuan ini selaras dengan argumen bahwa bright patterns mengedepankan 

kejujuran, kepercayaan, dan otonomi pengguna. Non-pengguna menilai bahwa desain yang 

memberikan informasi biaya di awal atau menawarkan opsi pembatalan secara eksplisit 

memberi mereka ruang untuk berpikir dan mengambil keputusan secara sadar. 

Refleksi ini didukung oleh pernyataan non-pengguna yang menilai dark patterns sebagai 

sesuatu yang “membingungkan” (P7), “memaksa” (P10), atau “mengintimidasi” (P8). 

Meskipun mereka belum menggunakan istilah teknis seperti manipulatif, narasi mereka 

menunjukkan bentuk evaluasi awal terhadap bagaimana antarmuka mengarahkan keputusan. 

Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya bahwa pengguna yang belum terbiasa dengan 

strategi desain dark patterns cenderung memiliki resistensi yang lebih tinggi dan refleksi yang 

lebih tajam terhadap desain yang menyudutkan pilihan. 

Sebaliknya, respons dari kelompok pengguna aktif (P1–P6) awalnya menunjukkan 

preferensi terhadap dark patterns karena dianggap “lebih lengkap” dan“lebih menarik” dalam 

penyajian informasi (merujuk pada elemen desain dark patterns) sehingga memotivasi mereka 

untuk membeli (P3, P4, P6). P4 mengungkapkan, “Menurut saya desain pertama lebih menarik 

dan buat penasaran karena kayak contohnya stoknya ga ditampilin jumlahnya berapa, jadi 

lebih pengen beli.” Fenomena ini konsisten dengan temuan beberapa teknik dark patterns 

dalam antarmuka, seperti testimonials dan social proof (misalnya menampilkan jumlah 
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komentar atau aktivitas berbelanja pengguna lain), dapat meningkatkan pengeluaran pengguna 

menjadi lebih besar (Mathur dkk., 2019).  

Di sisi lain, pengguna aktif tidak terbiasa dengan karakteristik bright patterns yang 

mengutamakan transparansi informasi secara detail dan cenderung memberikan informasi 

“berlebih”. Hal ini membuat pengalaman berbelanja terasa kurang menggugah atau bahkan 

terlalu datar, sehingga mengurangi motivasi mereka untuk membeli. Perbedaan ini dapat 

disebabkan oleh efek habituasi dan bias familiaritas, seperti yang sudah dijelaksan pada bagian 

visceral, pengguna aktif telah terbiasa dengan desain dark patterns yang menghadirkan sensasi 

urgensi atau kejutan, sehingga desain yang lebih terbuka justru dinilai kurang memancing 

keterlibatan emosional. Temuan ini berbeda dengan studi sebelumnya yang menunjukkan 

bahwa, ketika diminta memilih, pengguna umumnya lebih menyukai desain bright patterns 

dibanding dark patterns (Truong & Dalbard, 2022). 

Dengan demikian, refleksi etis pengguna terhadap desain dark patterns tidak selalu 

berwujud penolakan, melainkan muncul sebagai proses evaluasi yang dipengaruhi oleh 

pengalaman digital dan ekspektasi pribadi. Pada pengguna aktif, kebiasaan berinteraksi dengan 

desain dark patterns dapat menunda kemunculan pertimbangan moral, sementara pada non-

pengguna, ketidakterbiasaan terhadap pola tersebut justru mendorong resistensi dan refleksi 

yang lebih kritis. Temuan ini menjawab pertanyaan penelitian ketiga bahwa respons reflective 

pengguna, terutama preferensi dan penilaian etis, dipengaruhi oleh riwayat interaksi digital 

serta eksposur mereka terhadap berbagai strategi desain di platform e-commerce. 

 

4.3.5 Pergeseran Preferensi Melalui Intervensi Edukasi 

Setelah diberikan edukasi singkat mengenai prinsip dan motif di balik dark patterns, 

mayoritas pengguna aktif melaporkan perubahan dalam cara mereka mengevaluasi kedua jenis 

desain. Edukasi ini memicu munculnya awareness terhadap aspek-aspek desain yang 

sebelumnya tidak mereka perhatikan secara eksplisit. Pengguna yang semula menilai desain 

dark patterns sebagai “lebih lengkap” atau “lebih menarik”, mulai menyadari adanya tekanan 

dan kompleksitas navigasi dalam elemen-elemen seperti countdown timer dan tata letak yang 

dapat mempengaruhi proses pengambilan keputusan mereka.  

P3 dan P4 melaporkan perasaan tidak menyadari intensi desain dan menyatakan 

preferensi yang berubah terhadap bright patterns setelah memperoleh informasi tentang 

strategi persuasif di balik antarmuka dark patterns. P3 mengungkapkan, “Wah gitu ya? Kok 

aku ga sadar ya dibohongin, jadi takut deh mau beli lagi.” Perasaan negatif yang dirasakan 
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partisipan selaras dengan temuan-temuan studi sebelumnya yang menunjukkan bahwa 

pengguna merasa dimanipulasi dan mengalami emosi seperti bingung, kesal, atau bahkan 

pasrah ketika menyadari desainnya menyesatkan (Bongard-Blanchy dkk., 2021; Gray dkk., 

2020; Luguri & Strahilevitz, 2021). Perubahan preferensi ini menguatkan peran kesadaran dan 

edukasi dalam merubah sikap pengguna terhadap desain bright patterns, serta menjawab 

rumusan masalah ketiga terkait bagaimana intervensi eksternal dapat membentuk evaluasi etis. 

Perlu dicatat bahwa respons ini mungkin dipengaruhi oleh social desirability bias, di mana 

partisipan cenderung memberikan jawaban yang dianggap lebih etis setelah memahami 

framing penelitian. 

Transformasi ini menunjukkan bahwa preferensi pengguna terhadap desain tidak bersifat 

tetap, tetapi dapat berubah setelah memperoleh informasi dan konteks baru. Namun, tidak 

semua respons terhadap intervensi edukasi mengarah pada preferensi terhadap bright patterns. 

Beberapa partisipan (P6, P8, P9) yang memiliki latar belakang bisnis menyampaikan 

kekhawatiran terhadap desain bright patterns yang berpotensi menurunkan konversi penjualan. 

P6, sebagai desainer UI/UX, menyatakan bahwa transparansi informasi dapat membuat 

pengguna ragu untuk membeli. Kekhawatiran ini menunjukkan adanya trade-off antara tujuan 

komersial jangka pendek dan hubungan kepercayaan dengan pengguna jangka panjang, sebuah 

dilema yang juga disorot oleh beberapa studi yang menekankan bahwa meskipun bright 

patterns membangun kepercayaan dan hubungan jangka panjang dengan pengguna, mereka 

mungkin tidak memberikan keuntungan yang cepat seperti dark patterns (Maier & Harr, 2020; 

Rhomberg, 2024). 

Dengan demikian, meskipun intervensi edukasi menunjukkan potensi untuk edukasi untuk 

meningkatkan critical awareness terhadap teknik dark patterns, interpretasi terhadap 

efektivitasnya harus dilakukan secara hati-hati. Intervensi desain yang bertujuan etis, seperti 

bright patterns, tidak cukup dengan hanya menawarkan pilihan yang “lebih baik,” tetapi juga 

membutuhkan pendekatan yang dapat membangun pemahaman kritis pengguna terhadap 

praktik desain yang mereka alami sehari-hari. 

 

4.4 Limitasi dan Arah Penelitian Selanjutnya 

Penelitian ini memberikan pemahaman awal mengenai respons pengguna terhadap desain 

dark patterns dan bright patterns, namun terdapat beberapa keterbatasan yang perlu 

diperhatikan. Pertama, jumlah partisipan yang relatif kecil (12 orang) membatasi generalisasi 

hasil temuan ke populasi pengguna e-commerce Indonesia masih perlu dilakukan dengan hati-
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hati. Penelitian mendatang sebaiknya melibatkan jumlah partisipan yang lebih besar dan 

beragam dengan mempertimbangkan faktor usia, tingkat literasi digital, serta konteks budaya 

yang berbeda. Kedua, penggunaan prototipe dalam pengujian berpotensi menimbulkan bias 

karena tidak sepenuhnya mencerminkan kondisi nyata ketika pengguna mengambil keputusan 

pada platform komersial. 

Untuk penelitian selanjutnya, metode longitudinal study disarankan agar perubahan 

persepsi pengguna terhadap desain dark patterns dapat diamati dalam jangka waktu lebih 

panjang, sekaligus menilai apakah preferensi terhadap bright patterns bersifat stabil atau hanya 

sementara. Selain itu, pendekatan live A/B testing pada platform aktual dapat memberikan 

gambaran yang lebih realistis mengenai perilaku pengguna dalam situasi transaksi nyata. 

Penelitian ke depan juga penting mengeksplorasi keseimbangan antara transparansi desain 

dengan tingkat konversi jangka pendek, sehingga dapat dirumuskan strategi desain yang etis 

sekaligus berkelanjutan secara bisnis. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini menjawab tiga rumusan masalah secara sistematis melalui pendekatan 

kualitatif eksploratif yang mengombinasikan analisis konten dan eksperimen pengguna dengan 

framework emotional design. Berdasarkan analisis konten terhadap lima platform e-commerce 

terkemuka di Indonesia, elemen dark patterns yang dominan ditemukan pada platform 

mencakup deceptive pricing (100%), visual interference/misdirection (100%), countdown 

timer (80%), low-stock message (80%), dan hidden cost (80%). Elemen dengan prevalensi 

sedang adalah activity message (60%), sementara testimonials (40%) dan confirmshaming 

(20%) memiliki prevalensi rendah. Temuan ini menunjukkan bahwa manipulasi harga dan 

tekanan emosional mendominasi strategi dark patterns pada alur checkout, memanfaatkan bias 

kognitif seperti anchoring effect, scarcity bias, dan FOMO untuk memengaruhi keputusan 

pembelian. 

Pola respons pengguna menunjukkan perbedaan signifikan berdasarkan tingkat 

familiaritas dengan platform e-commerce. Pada dimensi visceral, pengguna aktif menganggap 

dark patterns sebagai "familiar" dan "standar industri", sementara non-pengguna 

mendeskripsikannya sebagai "penuh" dan "membingungkan". Sebaliknya, bright patterns 

dinilai "sederhana" dan "minimalis" oleh non-pengguna, namun dianggap "terlalu datar" dan 

"kurang menarik" oleh pengguna aktif. Pada dimensi behavioral, elemen dark patterns seperti 

countdown timer dan low-stock message memicu keputusan impulsif pada pengguna aktif, 

namun non-pengguna tidak terpengaruh dan meluangkan waktu untuk mempertimbangkan 

serta riset produk terlebih dahulu. Sementara, bright patterns memberikan ruang berpikir bagi 

pengguna sehingga memungkinkan pengambilan keputusan yang lebih tenang. Elemen visual 

interference berhasil mengecoh pengguna aktif tetapi non-pengguna berhasil menghindar 

karena membaca desain dengan lebih teliti. Sebaliknya, bright patterns yang menawarkan 

tampilan navigasi setara membuat seluruh pengguna mampu mengambil keputusan yang 

diinginkan tanpa diarahkan untuk memilih opsi tertentu. Pada dimensi reflective, non-

pengguna secara konsisten menyukai bright patterns karena dinilai "lebih jujur", "transparan", 

dan "memberikan kebebasan memilih", sementara mayoritas pengguna aktif awalnya memilih 

preferensi dark patterns yang dianggap "lebih lengkap" dan "menarik" hingga intervensi 

edukasi mengubah preferensi mereka. Temuan ini menunjukkan bahwa familiaritas 
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menciptakan fenomena dark pattern blindness yang menurunkan sensitivitas kritis terhadap 

praktik desain dark patterns. 

Faktor-faktor yang memengaruhi respons pengguna mencakup tingkat familiaritas 

sebagai faktor dominan, intervensi edukasi sebagai katalis perubahan kesadaran, dan konteks 

penggunaan yang memoderasi efektivitas elemen dark patterns. Familiaritas menciptakan 

fenomena dark pattern blindness yang menurunkan sensitivitas kritis pengguna aktif terhadap 

praktik dark patterns karena desain tersebut yang dianggap sudah normal sebagai standar 

industri. Intervensi edukasi singkat mengenai intensi desain terbukti dapat mengubah 

preferensi pengguna aktif dari dark patterns ke bright patterns, meskipun perubahan ini perlu 

diinterpretasi secara kritis mengingat potensi social desirability bias dan experimenter 

expectancy effects. Konteks pengalaman digital sebelumnya juga membentuk ekspektasi 

pengguna terhadap tingkat tekanan emosional dalam pengalaman berbelanja. 

Secara teoretis, penelitian ini mengonfirmasi relevansi framework Emotional Design 

Norman dalam menganalisis respons pengguna terhadap desain dark patterns, dengan 

menunjukkan cascading effect di mana respons visceral yang positif menurunkan kewaspadaan 

pada tahap behavioral dan menunda evaluasi etis pada tahap reflective. 

 

5.2 Saran 

Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan metode longitudinal study agar perubahan 

persepsi pengguna terhadap dark patterns dapat diteliti lebih mendalam dalam jangka waktu 

yang lebih panjang, sekaligus menilai apakah preferensi terhadap bright patterns bersifat stabil 

atau hanya sementara. Selain itu, eksperimen berbasis live A/B testing pada platform aktual 

juga direkomendasikan guna mengamati perilaku pengguna secara realistis. 

Bagi praktisi desain, disarankan untuk mengeksplorasi integrasi bright patterns secara 

kreatif tanpa mengurangi daya tarik visual dan engagement. Eksplorasi dapat dilakukan melalui 

pendekatan seperti progressive disclosure, micro-interactions, serta elemen visual yang 

mendukung keputusan reflektif pengguna. 

Dari segi kebijakan, penelitian ini merekomendasikan pengembangan panduan etika desain 

digital untuk meregulasi praktik dark patterns pada platform e-commerce. Peningkatan literasi 

digital masyarakat juga perlu dilakukan agar pengguna dapat lebih kritis dalam menghadapi 

praktik desain dark patterns. 
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Lampiran I.  Transkrip Wawancara P1 

a. Usia: 22 Tahun 
b. Kesibukan: Mahasiswa Hukum UNSOED 
c. Frekuensi checkout: 5-10x/bulan 

Pertanyaan wawancara Jawaban Dark Patterns Jawaban Bright Patterns 

“Apa yang muncul di 
pikiran Anda saat pertama 
kali melihat tampilan 
ini?”  

“Sebenernya kalo liat dari halaman 
pertama sih ya kayak yaudah kayak 
basic ecommerce aja. Mulai dari 
gambarnya ada, produk, bahkan 
keterangan promo persennya ada, 
terus harganya juga jelas, terus coret 
coretannya juga keliatan gitu hasil 
diskonan. Gw rasa kalo halaman ini 
belum ada masukan apa-apa sih 
memang udah cukup aja buat 
tampilan desain” 
 
“Menurut gw yang paling mencolok 
eye serum, mmm mungkin karena 
gw bias udah kenal merknya, gw jd 
pengen tau detailnya” 

“Hmmmm ga jauh beda sih ya, 
bentar gw agak agak lupa ya 
kemaren gimana, tapi sejauh yang 
gw pandang agak beda, kayak yang 
sekarang lebih jelas.” 

“Adakah elemen tertentu 
yang membuat Anda 
merasa tergesa-gesa 

“Sebenernya balik lagi ke skala 
prioritas gw, kalo misalnya emg gw 
lagi butuh banget biasanya gw kalo 

“Kalo pressure ga ada sih, cuma gw 
akan lebih legowo buat checkout 



 
 

untuk segera membeli 
barangnya?”  

mau beli sesuatu survey dulu kayak 
oh hari ini jam segini harganya 
segini terus ternyata berubah segini. 
Dan ketika gw merasa itu udah 
paling murah, biasanya kl udh gitu 
gw udh baca review2nya dong, 
walau biasanya gw beli di official 
storenya. Jadi kalo emang barangnya 
menurut gw harganya paling murah 
dan produknya gw butuh langsung 
gw checkout no doubt, jadi balik 
lagi ke keburuhan 
 
Biasanya waktu dan harga sih yg 
bikin gw cepet2 check out  

karena gw udh tau ini diskonnya 
sampe kapan jadi gw lebih santai.” 

“Bagaimana pengalaman 
Anda saat menggunakan 
fitur-fitur yang ada? 
Mudah atau 
membingungkan?” 

“Kalo dari gw sendiri biasanya gw 
bakal buka produknya, biasanya 
keterangan flash sale ini yg gw 
highlight pertama kayak sisa 
waktunya berapa, 3 menit 5 menit. 
Jadi kalo waktunya masih lama 
biasanya gw baca 
deskripsi/reviewnya dulu karena 
banyak di ecommerce banyak yg 
bukan official jadi kadang gw sampe 
ngecekin bintang 1 nya kenapa terus 
gw consider acceptable ga gw beli di 
toko ini. Kalo udah gw bakal 
checkout 

“AHHH ada ada, gw notice ini ada 
harga belum termasuk biaya 
layanan. Oke, deskripsi jelas rating, 
ini juga ada valid promonya sampe 
kapan. Nah gw gainget ratingnya 
kmrn tuh gimana, tapi tampilan 
sekarang jadi keliatan lebih valid 
aja gitu. 
 
“Netral sih sama aja,  jadi kayak 
yaudah gitu” 
 
“I didnt notice much ya karena gw 
biasanya liatnya kek gini” 
 
“Mmmm karena gw sering banget 
pake e-commerce jadi gw udah 
familiar banget sih pake desain ini” 
 
“Lebih ga kepressure 

“Bagaimana pendapat 
Anda tentang kejelasan 
informasi yang 
disampaikan dalam 
tampilan ini?” 

Mmmm, menurut gw sih udah jelas 
banget ya karena ini pun tampilan 
yg biasanya gw liat ketika gw 
checkout barang, jadi dengan 
tampilan kayak gini udah cukup 
banget si 

“Kalo jelas sih jelas banget ya, 
maksudnya kek semua yang gw 
anggep kurang kemaren udah 
direvisi sekarang. Kayak tambahan 
detail tanggal diskon, terus juga 
keterangan produk terjual, rating, 
informasi biaya tambahan. Itu udah 
nyangkut semua kebutuhan 
konsumen gitu jadi menurut gw 
udah lengkap banget” 

“Apakah Anda merasa 
semua informasi penting 
seperti total harga 
disampaikan secara 
terbuka sejak awal?” 

Menurut gw udah sih kek ga ada yg 
gajelas, maksudnya kayak 
keterangan diskon jelas, catatan 
harga jelas kadang kan orang butuh 
komparasi juga kan awlanya segini 

“Jauh lebih yang sekarang dong 
karena ini semua detail udah 
kecantum di halaman awal jadi kalo 
kita keberatan kita bisa tinggal back 
aja, dan kalo udah sampe halaman 



 
 

terus diskon jadi segini kan 
lumayan, kan itu mendorong orang 
untuk menumbuhkan sifat 
konsumerisme [tertawa] 
 
  

akhir kita berubah pikiran juga no 
rush tinggal back aja” 

“Menurut Anda, seberapa 
mudah memahami apa 
yang Anda beli dan 
berapa total yang harus 
dibayar?”  

Jujur awalntya gw merasa iya ya, 
biaya lain lain ini mengganggu 
banget, ibaratnya dari harga yang 
ditampilin itu bisa akumulasiin dan 
siapiin spare at least 1% 2% dari 
harga barang, tapi balik lagi ketika 
menurut gw aplikasinya cukup 
informatif cukup membantu, dan 
emang ga ada bug,  jelas, dan emg 
ga ada issue, yowes oke aja gitu 
paling selesai 1rb 2 rb. Kalo asuransi 
sih biasanya tergantung kita mau 
atau engga nya toh asuransi lumayan 
banget bayarnya cuma berapa 

“Yang sekarang sih karena semua 
keterangan udah bisa dibaca di 
halaman awal, jadi pas udah di 
halaman akhir ya checkout tinggal 
checkout 

 
“Apakah Anda menyadari 
ada label beli lagi di sini, 
stok terbatas, diskon 
besar? Bagaimana hal-hal 
seperti itu mempengaruhi 
keputusan membeli 
Anda?” 
“Apakah platform 
memberi Anda kebebasan 
memilih, atau Anda 
merasa diarahkan untuk 
memilih opsi tertentu?”
  

Karena di beberapa waktu biaya 
layanan lumayan berapa biaya 
aplikasi berapa, balik lagi ke point 
awal tadi gw butuh ga,  mumpung 
diskon belum tentu gw bakal dapet 
diskon yang sama 
 
Bisa dibilang 50:50 sih 

“Mungkin ada sedikit ya dari 
berlakunya diskon ini. Tergantung 
urgent atau butuh ga ke produk ini. 
Biasanya kalo clearence sale suka 
bikin ngerush kita buat cepet-cepet 
checkout” 
 
“Iya karena gw termasuk jarang yg 
pake asuransi buat barang kecil2 
kecuali buat barang gede, gw rasa 
dengan fitur ini jadi menjunjung 
kebebasan gw dalam memilih” 

“Apakah Anda dapat 
dengan mudah mengubah 
atau membatalkan pilihan 
Anda tanpa kesulitan?”
  

Gw ga terganggu juga ga 
terpengaruh sih, kalo gw udh pencet 
back ya berarti emg back 
 
Peserta kagok dengan pilihan yang 
diarahkan, bingung sih jelas karena 
gw pikir itu ngehang, gw bakal 
pencet back terus 
 
Jadi susah dong mau balik, kalo ini 
bagian dari marketing menurut gw 
big no banget sih 

“Kek no pressure at all sih, kalo gw 
emg pengen balik gw bakal balik” 
 
“Mmm dua duanya bagus sih, 
sebelumnya yg persuasif ngajak 
buat checkout, kalo yang ini lebih 
kayak calmly letting you decide ya 
kalo gamau beli gapapa, secara 
halus ngasih tau gapapa kalo belum 
mau beli, gw prefer yg ini sih” 

“Apakah ada bagian yang 
membuat Anda berhenti 
sejenak atau berpikir 

Mungkin ada 1 hal yang kruial buat 
gw ketika gw mau checkout, 
domisili pengirim. Itu jadi 

 



 
 

ulang saat melakukan 
pembelian?”  

pertimbangan utama gw untuk 
checkout atau ga, sama satu lagi 
bintang ibaratnya itu kayak  first 
impression,  
 
Kalo domisili buat liat freeong ga 

“Apakah Anda menyadari 
ada fitur seperti 
countdown timer, diskon 
waktu terbatas, dan 
bagaimana trik jualan 
seperti itu mempengaruhi 
keputusan membeli 
Anda?” 

Balik lagi si kayak apakah barang 
tersebut masuk ke wishlist gw atau 
cuma pengen2an aja gw masih 50:50 
sih ttg impulsive buying 
 
Tergantung produknya sih 
 
Tapi tertarik juga kalo diskon 
 
Stok terbatas ga terlalu ganggu 
karena selama barangnya direstok 
gw masalah sih jadi santai aja 
 
Mmmm, secukupnyaaja 
 
Kalo ada rekomendasi barang lain 
biasanya ga tertarik 
 
Mulai dari gambarnya ada, produk, 
bahkan keterangan promo persennya 
ada, terus harganya juga jelas, terus 
coret coretannya juga keliatan gitu 
hasil diskonan.  

“Mungkin ada sedikit ya dari 
berlakunya diskon ini. Tergantung 
urgent atau butuh ga ke produk ini. 
Biasanya kalo clearence sale suka 
bikin ngerush kita buat cepet-cepet 
checkout, keterangan waktu 
diskonnya” 
 
  

“Ceritakan bagaimana 
perasaan Anda setelah 
menyelesaikan proses 
pembelian. Apakah Anda 
merasa puas, yakin, atau 
menyesal?”  

Thank god gw tipe yg top up pas liat 
harga di halaman akhir, soalnya kan 
kadang pake pembayaran tertentu 
ada lagi biayanya, kalo jd mahal gw 
gajadi 
 
Biasa ajasih cuma kurang review 
sama domisili 

 

“Menurut Anda, desain 
ini membuat Anda lebih 
tenang atau justru 
tertekan dalam 
mengambil keputusan?”
  

 
“Lebih ga kepressure aja sih, lebih 
santai bawaannya” 

“Anda lebih suka design 
yang kemaren (dark 
patterns) atau sekarang 
(bright patterns)? Dan 
kenapa?”  

 
“Desain yang sekarang sih karena 
jujur gw pertama kali liat desain 
yang seunik ini, detail banget waktu 
berlakunya diskon sampe kapan. 
Jadi kayak orang bisa mikir lagi 
gitu, detail detail kayak gitu jarang 



 
 

gw temuin tapi pas gw temuin 
sekarang sangat useful gitu” 

“Bagaimana perasaan 
Anda setelah mengetahui 
niat desain keduanya? 
Apakah itu 
mempengaruhi preferensi 
Anda?” 

 
“Masalahnya gimana ya, cuma 
emang ada beberapa pihak terutama 
yang tua tua kayak yaudahlah pas 
liat harganya. 
 
Kadang gw ngerasa tampilan kek 
gitu bikin fomo, jahat banget sih, in 
this economy memanipulasi 
penggunanya maksa untuk beli.  
 
Jadi banyak domino efeknya ya 
 
Jelas sih, once gw nemu platform 
yang transparan kayaknya gw 
uninstall deh ecommerce2 yg gw 
pake, semua yg berbisnis dan 
membutuhkan konsumen pasti 
mereka bakal ngelakuin taktik 
kayak gitu, karena udah 
normalized  banget kita 
nganggepnya udah biasa, padahal 
di negara lain ga gitu, jadi butuh 
intervensi dari pemerintahnya buat 
ngeregulasi, jadi harus dibatasin 
dikekang dikit kalo ga bakal 
semakin ga kekontrol 
 
Hal yang paling ga gw tolerir 
adalah ketika mereka pake buzzer 
terutama buat live dan rating, 
penjualan 

 

Lampiran J.  Transkrip Wawancara P2 

a. Usia: 22 Tahun 
b. Kesibukan: Mahasiswa PBI UHAMKA 
c. Frekuensi Belanja Online: Jarang, 3-4x sebulan 

Pertanyaan wawancara Jawaban Dark Patterns Jawaban Bright Patterns 

“Bagaimana perasaan Anda 
saat pertama kali melihat 
tampilan ini?”  

“Kalo sejauh ini ak liatnya hampir 
sama ya kayak E-commerce lainnya, 
ini boleh discroll? Paling bedanya di 
sini aja ya, di keranjang kan 
biasanya ada di atas tapi ini di 
bawah, menurutku cukup bagus 
karena di bawah keliatan dan deket 
jempol, kalo di atas suka ga 

“Aku ngerasa sama sih 
kayak yang kemaren” 



 
 

keliatan.” 
 
“Karena aku kurang tau tentang per 
skincarean jadi aku kurang tau, 
mungkin aku agak sedikit tertarik 
dengan eye serum ini karena aku 
agak butuh” 
 
“Tapi aku jujur masih asing sama 
brand brandnya” 
 
  

“Adakah elemen tertentu 
yang membuat Anda merasa 
tergesa-gesa untuk segera 
membeli barangnya?”  

“Mmm kalo aku jujur jarang ikut 
flash sale karena tiap mau ikut tuh 
lupa 
 
Jadi kalo aku beli sesuai dengan 
yang lagi diskon aja 
 
Ga terlalu pengaruh sama flash sale 

 

“Bagaimana pengalaman 
Anda saat menggunakan 
fitur-fitur yang ada? Mudah 
atau membingungkan?” 

“Waah, okay, biasanya aku tuh kalo 
gini liat komen2nya orang dulu sih, 
ini bisa aku klik beli sekarang? Ooo 
okee” 
 
Kalo menurutku cukup familiar aja 
kayak ecommerce lainnya karena 
tampilan dna caranya hampir sama, 
jadi kayak ga aneh dan ga bingung 

“Mmmmm sama sih kayak 
kemaren, kok aku lupa ya 
jadinya, intinya di bagian 
harganya [menunjuk 
halaman deskripsi produk] 
agak beda tapi aku ga notice 
bedanya dimana” 
 
“Nah di sini juga agak beda 
[menunjuk halaman 
checkout], soalnya kemaren 
ada rekomendasi produk 
lain.” 
 
“Kalo menurut aku ini lebih 
simple, yang kemaren agak 
penuh, kayak bener2 udah 
intinya aja, yang kemaren 
banyak distraksinya” 
 
Jadi kayak lebih cepet dan 
kita kayak gaperlu ngecek 
berkali, kemaren kan harus 
bener bener detail. 
Sementara ini detailnya udah 
dijelaskan 

“Bagaimana pendapat Anda 
tentang kejelasan informasi 
yang disampaikan dalam 
tampilan ini?” 

“Menurut aku udah cukup jelas, 
udah ada deskripsi produk, rating” 

 



 
 

“Apakah Anda merasa 
semua informasi penting 
seperti total harga 
disampaikan secara terbuka 
sejak awal?” 

“Heem, iya, udah sih udah jelas” “Yang ini lebih jelas karena 
ada tambahan informasi ini 
[menunjuk informasi 
tambahan biaya]” 
 
“Lebih terbuka yang ini” 

“Menurut Anda, seberapa 
mudah memahami apa yang 
Anda beli dan berapa total 
yang harus dibayar?”  

“Sudah jelas, ini kan juga ada tulisan 
sebelum diskonnya berapa” 

“Lebih mudah mahamin ini 
sih ga bikin banyak mikir”” 

“Apakah platform memberi 
Anda kebebasan memilih, 
atau Anda merasa diarahkan 
untuk memilih opsi 
tertentu?”  

“Iya…karena ini semua skincare jadi 
masih kayak sesuai kategorinya” 
 
“Kalo aku jujur terpengaruh sih 
hahaha karena jadi kayak kepo gitu 
kan, kenapa nih kok bisa stoknya 
terbatas, apasih yang harus buat aku 
beli barang ini karena aku kepo 
orangnya” 

 

“Apakah Anda dapat dengan 
mudah mengubah atau 
membatalkan pilihan Anda 
tanpa kesulitan?”  

“Eh, eiya kok gini aku bingung jadi 
kagok karena malah pencet yang 
batal 
 
Engga mengganggu, tapi tadi aku 
rada kedistract sama batal gitu aku 
jadi ngeblank juga, tapi ya 
ecommerce2 lain kan juga kayak 
gini 
 
Aku mikirnya kalo batal bener2 
gajadi beli, mikirnya kesitu tadi, tapi 
ternyata ga gitu, tapi ini udah bagus 
sih 
 
Engga terganggu karena kan kadang 
itu karena kita ga konsen dan ga 
fokus aja” 

Ya ini beda, kalo kemaren 
kan bikin kagok dan bikin 
meragukan pilihan.  

“Apakah ada bagian yang 
membuat Anda berhenti 
sejenak atau berpikir ulang 
saat melakukan pembelian?”
  

Ga ada sih so far aman “Ngerasa lebih terpressure 
yang kemaren, kalo yang 
sekarang kayak ga masalah 
kalo gajadi beli” 

“Apakah Anda menyadari 
ada fitur seperti countdown 
timer, diskon waktu terbatas, 
dan bagaimana 
pengaruhnya?”  

[Diskon & stok terbatas] “Kalo aku 
kalo ada diskon gini tertarik sih, 
gamungkin ga tertarik. Kalo stok 
terbatas aku lebih liat ke barangnya, 
kayak apakah ini bener2 sesuai 
diomongin orang atau cuma fomo 

“Kalo aku ga masalah sih 
ada biaya asuransi cuma kan 
yang gini tuh hampir sama 
kayak ecommerce lain 
biasanya kl beli elektronik 
ada pilihannya, aku lebih 



 
 

doang, kalo aku lebih liat ke diskon 
sih” 
 
[Rekomendasi produk lain] “Kalo 
aku udah fokus ke barang yang mau 
dibeli aja, walaupun emang biasanya 
pertimbangan agak lama, apalagi 
kalo biasanya kek gini aku liatnya 
kalo lebih mahal kandungannya 
makin bagus jd yaudahlah fokus ke 
yg mau dibeli aja” 
 
[Biaya tersembunyi] Kadang aku 
keberatan, kadang tergantung 
barang. Misal harga murah tp biaya 
layanannya gede jd gimana ya ragu 
mau checkout, ga setiap saat.”  

prefer yang bisa dipilih” 
 
“Ga terlalu penting penting 
amat karena agak jarang ada 
yg ngasi tau di depan ada 
biaya layanan” 

“Ceritakan bagaimana 
perasaan Anda setelah 
menyelesaikan proses 
pembelian. Apakah Anda 
merasa puas, yakin, atau 
menyesal?”  

 
“Ini beda sih, kalo kemaren 
kan ada pilihannya pas mau 
balik ada tulisan yakin nih 
untuk meyakinkan lagi mau 
beli atau engga padahal itu 
udh bener bener kayak 
yaudah belanja ini ya udah 
ini aja” 
 
“Aku lebih calm make yang 
ini, ga banyak kedistrak, 
kemaren kedistrak banyak 
jadi mikir berkali kali 

“Anda lebih suka design 
yang kemaren (dark 
patterns) atau sekarang 
(bright patterns)? Dan 
kenapa?”  

 
“Mmm kalo aku lebih 
seneng ini karena lebih enak 
diliat ga pusing, kalo 
kemaren banyak banget jadi 
takut salah pencet kalo ga 
teliti” 

 

Lampiran K.Transkrip Wawancara P3  

a. Usia: 30 Tahun 
b. Kesibukan: Pencari Kerja 
c. Frekuensi Belanja Online: Sering, >4x/bulan 

Pertanyaan wawancara Jawaban Dark Patterns Jawaban Bright Patterns 

“Bagaimana perasaan Anda saat 
pertama kali melihat tampilan 
ini?”  

“Ya bagus sih seperti 
marketplace pada umumnya, 
udah jelas juga nih stok 
terbatas” 
 

“Beda ya kemaren ada tulisan 
beli sekarang atau apa gitu, 
sekarang udah ga ada, terus 
kemaren kayaknya diskonnya 
beda. “ 



 
 

Mungkin yg madagascar 
karena kebutuhan ajasih 

 
“Lebih suka sebelumnya karena 
lebih lengkap” 

“Adakah elemen tertentu yang 
membuat Anda merasa tergesa-
gesa untuk segera membeli 
barangnya?”  

“Sering ikut diskon tanggal 
kembar, jadi kalo mau beli 
sesuatu jadi aku pantau terus 
sehari bisa sampe 4x aku buka 

“Kayaknya sih ga juga ya, ga ada 
juga ya, sama aja ya” 

“Bagaimana pengalaman Anda 
saat menggunakan fitur-fitur yang 
ada? Mudah atau 
membingungkan?” 

Lancar-lancar aja 
 
Puas puas aja sih kalo beli 
sesuai kebutuhan, cuma kalo 
lagi khilaf pasti ada nyeselnya 
juga pasti 

“Kayaknya ga ada perbedaan sih 
di deskripsi produk, terus di sini 
biaya layanan biaya platform” 
 
  

“Bagaimana pendapat Anda 
tentang kejelasan informasi yang 
disampaikan dalam tampilan 
ini?” 

“Sudah sih menurut saya” “Kalo yang kurang jelas ga ada, 
cuma yang kemaren ada tulisan 
beli lagi di sini, yang sekarang 
lebih simple ga terlalu banyak 
tulisan. Yang kemarin kayak 
lebih lengkap aja” 

“Apakah Anda merasa semua 
informasi penting seperti total 
harga disampaikan secara terbuka 
sejak awal?” 

Iya harga produk jelas 
 

“Menurut Anda, seberapa mudah 
memahami apa yang Anda beli 
dan berapa total yang harus 
dibayar?”  

“Notice sih soalnya harganya 
kan beda ya, kan emang 
biasanya tambahan biaya 
lain2” 
 
“Kadang2 terbebani soalnya 
biasanya ga terlalu penting tapi 
ya itu kan buat keuntungan 
aplikasinya aja simbiosis 
mutualisme” 
 
“Ga sulit sih” 

“Kayaknya ga ada sih sama aja, 
sama sama mudah dua 
desainnya” 

“Apakah platform memberi Anda 
kebebasan memilih, atau Anda 
merasa diarahkan untuk memilih 
opsi tertentu?”  

“Kadang kadang sih 
terdistraksi, kalo stok terbatas 
ga begitu ngaruh sih tapi kalo 
diskon jadi kepo 

“Sama aja sih ga ada perbedaan,” 

“Apakah Anda dapat dengan 
mudah mengubah atau 
membatalkan pilihan Anda tanpa 
kesulitan?”  

“Engga sih kalo aku 
nganggepnya kayak lucu 
lucuan gitu jadi ga nyesel, jadi 
kaya bodo amat lah” 

“Sama sih cuma kata katanya aja 
beda tapi kan intinya meyakinkan 
kita jadi beli atau engga” 

“Apakah ada bagian yang 
membuat Anda berhenti sejenak 

“Ga ada sih, harganya jelas, 
produknya jelas” 

“Lancar lancar aja sih, ga ada 
perbedaan, sama aja” 



 
 

atau berpikir ulang saat 
melakukan pembelian?”  

“Apakah Anda menyadari ada 
fitur seperti countdown timer, 
diskon waktu terbatas, dan 
bagaimana pengaruhnya?”  

“Iyasih mempengaruhi, kalo 
ada flash sale kan dan emang 
lagi butuh ya cepet-cepetan, 
biasanya kalo ga sesuai 
kebutuhan ga dicheckout” 
 
  
“Kadang kadang sih 
terdistraksi, kalo stok terbatas 
ga begitu ngaruh sih tapi kalo 
diskon jadi kepo  

“Pengaruh sih kalo ini, karena 
ada keterangan yang lebih jelas. 
Aku ga notice ada informasi ini, 
kita kan jadi lebih tau, kalo masih 
agak lama kita bisa mikir-mikir 
dulu” 
 
“Enak di awal sih ditaronya jadi 
lebih jelas, jadi sebelum klik 
checkout udah tau ada tambahan 
biaya berapa, dan diskonnya 
sampe kapan” 
 
“Lebih suka bisa milih pake 
asuransi atau engga, soalnya kan 
karena kalo harga barangnya ga 
terlalu mahal gaperlu pake 
asuransi” 
 
“Ohh, Aku lebih suka yang ada 
rekomendasi produk soalnya kan 
siapa tau kita lagi butuh tapi ga 
butuh butuh amat gitu, jadi kita 
bisa sekalian beli” 

“Ceritakan bagaimana perasaan 
Anda setelah menyelesaikan 
proses pembelian. Apakah Anda 
merasa puas, yakin, atau 
menyesal?”  

  

“Anda lebih suka design yang 
kemaren (dark patterns) atau 
sekarang (bright patterns)? Dan 
kenapa?”  

 

“Lebih suka desain yang 
kemaren sih soalnya karena ada 
keterangan beli lagi disini, 
rekomendasi produk. Kalo yang 
sekarang terlalu minimalis 

 
“Ya jadi lebih hati hati aja pas 
beli barang di ecommerce supaya 
ga boros, ya merasa diboongin 
sih ternyata kayak gitu trik 
marketing yang ga baik juga” 
 
“Setelah sudah diedukasi, lebih 
pilih yang kedua sih” 

 

Lampiran L. Transkrip Wawancara P4 



 
 

a. Usia: 21 Tahun 
b. Kesibukan: Magang semester 6, Teknik Elektro 
c. Frekuensi Belanja Online: Sering, >4x/bulan 

Pertanyaan wawancara Jawaban Dark Patterns Jawaban Bright Patterns 

“Bagaimana perasaan Anda 
saat pertama kali melihat 
tampilan ini?”  

“Mmmmm, mungkin ini sih 
kalo saya kan pake tokopedia 
ya biasanya, dari warna nya 
beda, kalo yang ini lebih 
minimalis gitu ya” 

“Kalo sekilas gada perbedaan, yang 
sekarang lebih sepi aja sih keliatannya, 
kalo kemaren kan ada tulisan beli lagi 
di sini” 

“Adakah elemen tertentu 
yang membuat Anda merasa 
tergesa-gesa untuk segera 
membeli barangnya?”  

“Mungkin kalo misalnya stok 
terbatas iyasih berasa buru2 
karena kayak nge war bareng 
bareng kan 

 

“Bagaimana pengalaman 
Anda saat menggunakan 
fitur-fitur yang ada? Mudah 
atau membingungkan?” 

“Kalo tadi saya coba sama 
kayak ecommerce umumnya 
sih paling sekilas beda” 
 
“Cukup mudah, ga terlalu 
ribet” 

“Mungkin kalo sekilas ga ada, color 
palette sama, tapi kalo diliat lebih 
detail ada beberapa perbedaan ya. Saya 
juga lupa sih sama yang kemaren” 
 
“Sepertinya sama aja ga ada 
perbedaan” 
 
“Pas nyoba sih ga ada perbedaan 
signifikan, cuma mungkin minor yang 
ga terlalu dirasa, sama sama oke, ga 
ada minus mengganggu” 
 
  

“Bagaimana pendapat Anda 
tentang kejelasan informasi 
yang disampaikan dalam 
tampilan ini?” 

“Udah cukup jelas sih, saran 
aja kasih rating atau berapa 
terjual pas di halaman awal” 

Sama sih jelas 

“Apakah Anda merasa 
semua informasi penting 
seperti total harga 
disampaikan secara terbuka 
sejak awal?” 

Iya terbuka 
 

“Menurut Anda, seberapa 
mudah memahami apa yang 
Anda beli dan berapa total 
yang harus dibayar?”  

“Saya biasanya top up harga 
yang ada di halaman checkout 

Mungkin buat orang yang gapernah 
belanja online bingung ya kok beda 
harga di awal sama di akhir, tapi 
karena kita udah sering belanja online 
jadi udah ga terlalu kaget kalo 
harganya berbeda. Jadi ini lebih bagus 
buat orang yang gaperna belanja online 
nambah experience mereka 

“Apakah platform memberi 
Anda kebebasan memilih, 

“Kita kan kalo sebelum 
checkout biasanya kita make 

“Eeeee mungkin lebih ke yang di akhir 
konfirmasi pesan itu aku ngerasa 



 
 

atau Anda merasa diarahkan 
untuk memilih opsi 
tertentu?”  

sure dulu apakah harganya 
sesuai gitu, kita disitu bisa liat 
ada biaya tambahan jg ga, kita 
bisa make sure dulu udh 
sesuai atau belum” 
 
“Bisa mempengaruhi” 

diarahin untuk stay di halaman 
checkout 
 
Sama yang asuransi tadi” 

“Apakah Anda dapat dengan 
mudah mengubah atau 
membatalkan pilihan Anda 
tanpa kesulitan?”  

“Biasa aja sih, lebih ke biar 
kita menuntaskan orderan kita 
dulu gitu, biar kita diingetin 
dulu untuk nyelesaiin ini 
sesegera mungkin 

“ 

“Apakah ada bagian yang 
membuat Anda berhenti 
sejenak atau berpikir ulang 
saat melakukan pembelian?”
  

“Lancar aja sih” 
 

“Apakah Anda menyadari 
ada fitur seperti countdown 
timer, diskon waktu terbatas, 
dan bagaimana 
pengaruhnya?”  

“Ga keberatan sama tambahan 
biaya soalnya udah biasa, ga 
kaget lagi” 
 
“Ga terlalu notice ada flash 
sale, tapi tetep aja 
pembeliannya berdasarkan 
skala prioritas” 
 
“Ga notice juga ada biaya 
tambahan” 

“Ga notice tambahan biaya informasi” 
 
“Yang informasi biaya layanan, ga 
terlalu mempengaruhi karena kecil 
1000 ga terlalu ngaruh. Kalo diskon 
himbauan sampe kapan jadi membantu 
kita mikir dulu, kalo ga dikasi tau jadi 
buru buru checkout” 
 
  

“Ceritakan bagaimana 
perasaan Anda setelah 
menyelesaikan proses 
pembelian. Apakah Anda 
merasa puas, yakin, atau 
menyesal?”  

 
“Gabisa bandingin sih, sekilas sih, dari 
segi desain saya suka minimalis dan 
warnanya saya suka” 
 
“Secara garis besar sama sih kayak e-
commerce lain, kalo dari segi 
experience yang desain kedua ini lebih 
enak sekilas simple dan minimalis” 

“Anda lebih suka design 
yang kemaren (dark 
patterns) atau sekarang 
(bright patterns)? Dan 
kenapa?”  

 
“Kalo di homepage lebih suka yang 
kemaren tuh kita pernah beli lagi di 
sana atau engga, terus sisa stok juga 
kalo ga dikasih tau angkanya lebih 
menarik gitu 
 
Kalo di deskripsi produk suka yang ini 
soalnya dikasih tau diskonnya sampe 
kapan biar bisa mikir dulu mau beli 
atau engga, tapi menurut saya 
informasi ada tambahan biaya layanan 
menurut saya gaperlu, mungkin bagi 



 
 

kita yang sering belanja kita udah tau 
lah harganya belum termasuk biaya 
layanan 
 
Untuk halaman checkout, kalo dari 
asuransi saya suka desain yang 
transparan karena saya dikasih opsi 
mau pake asuransi atau engga, terus 
kalo rekomendasi barang saya suka 
tapi gamau terlalu rame, asal 
barangnya juga berkaitan sama yang 
barang kita mau beli 
 
Kalo konfirmasi pesan ketika pencet 
balik saya suka yang kemaren soalnya 
lebih menarik buat kita checkout dan 
memaksa kita buat checkout 

“Anda lebih suka design 
yang kemaren (dark 
patterns) atau sekarang 
(bright patterns)? Dan 
kenapa?”  

 
“Saya lebih milih yang kemaren karena 
lebih menarik buat saya” 

 

Lampiran M. Transkrip Wawancara P5 

a. Usia: 40 Tahun 
b. Kesibukan: Pegawai di Kemenkumham 
c. Frekuensi Belanja Online: Jarang, 4x/bulan 

Pertanyaan wawancara Jawaban Dark Patterns Jawaban Bright Patterns 

“Bagaimana perasaan Anda 
saat pertama kali melihat 
tampilan ini?”  

“Cukup bagus” 
 
“Random sih kalo 
marketplace tergantung 
sih butuhnya apa” 
 
“ 

“Kayaknya sama ya, boleh saya klik? Oke 
boleh, oh ga ada flash salenya ya, oh ini 
kemaren ada biaya platform biaya layanan, 
ongkir ga ada. Rekomendasi produknya juga 
ga ada ya? Oke terus apa” 

“Adakah elemen tertentu 
yang membuat Anda 
merasa tergesa-gesa untuk 
segera membeli 
barangnya?”  

 
“Ini kali ya deadline dari diskonnya, emang 
kemaren ini ga ada?” 

“Bagaimana pengalaman 
Anda saat menggunakan 
fitur-fitur yang ada? Mudah 
atau membingungkan?” 

“Familiar sih ga terlalu 
rumit kayak shopee 
yang banyak opsi 
opsinya, banyak yang 
ditawarkan juga kadang 
kadang jadi lebih 

“Engga sih sama dengan kemarin” 



 
 

banyak stepnya 
 
“Ga ada kesulitan” 

“Bagaimana pendapat Anda 
tentang kejelasan informasi 
yang disampaikan dalam 
tampilan ini?” 

“Kalo dari deskripsi 
produk jelas, biaya2 
juga terbuka transparan, 
ga keberatan dengan 
adanya tambahan biaya, 
udah lazim kan yang 
seperti itu.” 

“Engga sih sama aja” 

“Apakah Anda merasa 
semua informasi penting 
seperti total harga 
disampaikan secara terbuka 
sejak awal?” 

Iya jelas “Sama aja sih” 

“Menurut Anda, seberapa 
mudah memahami apa 
yang Anda beli dan berapa 
total yang harus dibayar?”  

Mudah “Ya ada tadi itu, kemaren ada biaya platform, 
ada rekomendasi barang, kemaren ada flash 
sale” 

“Apakah platform memberi 
Anda kebebasan memilih, 
atau Anda merasa 
diarahkan untuk memilih 
opsi tertentu?”  

 
“Kalo yang kemaren jadi dibiikin condong 
gitu ya” 

“Apakah Anda dapat 
dengan mudah mengubah 
atau membatalkan pilihan 
Anda tanpa kesulitan?”  

 
“Sama aja kali ya tapi gatau ya, maksud saya 
kalo desain yang kemaren lebih cocok buat 
menarik anak muda. Kalo saya sama aja” 

“Apakah ada bagian yang 
membuat Anda berhenti 
sejenak atau berpikir ulang 
saat melakukan 
pembelian?”  

“Engga sih, wajar wajar 
aja kan itu marketing ya 

 

“Apakah Anda menyadari 
ada fitur seperti countdown 
timer, diskon waktu 
terbatas, dan bagaimana 
pengaruhnya?”  

“Kadang kadang 
terpengaruh, jarang sih 
biasanya emg yang 
dibeli yang butuh, 
kadang kayak live gitu 
saya suka manfaatin 
live” 
 
“Notice ada tambahan 
biaya” 

“Ya jelas dengan adanya tambahan informasi 
biaya layanan dan tanggal diskon, ga notice 
sih saya tadi,  

“Anda lebih suka design 
yang kemaren (dark 
patterns) atau sekarang 

 
“Kalo dari segi visual sama, lebih suka ini 
karena yang pertama tadi ada deadline diskon, 
fitur asuransi opsional jadi bisa 



 
 

(bright patterns)? Dan 
kenapa?”  

mengakomodir semuanya pake asuransi atau 
engga 
 
Walaupun yang kemaren biaya layanan 
muncul kebelakangan, kalo ini udah dikasih 
tau di awal jadi lebih terinformasi sebelum 
checkout, “ 

Reaksi pengguna setelah 
diedukasi mengenai 
perbedaan desain 
manipulatif dan desain 
transparan 

 

“Tapi saya belum pernah notice tuh, tapi 
pernah ya sah sah aja kan ya [make elemen 
desain manipulatif]? Ohh, kadang kadang 
marketplace gitu ya kita gatau, kadang kadang 
masyarakat kita ya impulsive buying jadi beli 
ga dimikir-mikir. Iya juga sih, kadang ga 
butuh2 banget atau barangnya mungkin yang 
mendekati expired, mumpung sekalian. 
Barang murah tapi sebenernya ga murah. 
Biasanya seperti itu biaya layanan biaya 
platform, iya juga ya.  
 

 

Lampiran N.Transkrip Wawancara P6 

a. Usia: 26 Tahun 
b. Kesibukan: ui/ux designer  
c. Frekuensi Belanja Online: Sering, 4-5x sebulan 

Pertanyaan wawancara Jawaban Dark Patterns Jawaban Bright Patterns 

“Bagaimana perasaan Anda 
saat pertama kali melihat 
tampilan ini?”  

“Oke sih kalo untuk designnya, UI 
nya karena ga terlalu kompleks 
kayak shopee, karena shopee 
berantakan, kalo ini cocok, lebih 
rapih” 
 
“Mungkin labelingnya jelas ya ini 
ada diskon, kayaknya untuk 
diskon lebih taro ke atas 

“Masih sama ya kayak kemaren” 
 
“Kayaknya di bagian harga ini ada 
yang berubah, ada informasi 
tambahan biaya layanan, berarti 
langsung dikasih tau ya di awal” 
 
“Ini juga agak berubah ya 
strukturnya, ada interaksi untuk 
tambahin biaya asuransi, udah ga 
ada rekomendasi produk ya 

“Adakah elemen tertentu 
yang membuat Anda 
merasa tergesa-gesa untuk 
segera membeli 
barangnya?”  

Engga sih malah lebih membantu 
karena mungkin ini kan ada 
klasifikasinya ya malah jadi 
mempermudah menurut aku 

Engga sih, kalo di online shop 
kayaknya wajib ya diskon ini di 
paling atas, sebenernya keputusan 
tetep ada di user sih 

“Bagaimana pengalaman 
Anda saat menggunakan 
fitur-fitur yang ada? Mudah 
atau membingungkan?” 

Menurut aku oke sih dari desain 
flow checkout karena ga terlalu 
bertele tele dan satu UI. 
 

Ada dari copywriting, terus 
struktural juga lebih rapih ya. Terus 
tadi ada informasi tambahan biaya 



 
 

Mudah secara UI, ga kompleks 
jadi ga nyusahin user 

ya krusial juga sih untuk bantu 
pengguna yang mau beli produk 

“Bagaimana pendapat Anda 
tentang kejelasan informasi 
yang disampaikan dalam 
tampilan ini?” 

MM mungkin udah cukup jelas 
sih, boleh liat lagi? Dari detailnya 
udah cukup jelas 

Ada kok, makin jelas aja sih 
sebenernya. Ini ada 2 button warna 
sama sih jadi ngebuat bingung 
 
Aku suka copy yang sebelumnya, 
lebih mudah dipahami, ga terlalu 
masalah sih. Kayaknya ingin 
kembali lebih formal sih, 
sebenernya aplikasinya lebih mau 
dibawa kemana, biar 
copywritingnya menyesuaikan.  

“Apakah Anda merasa 
semua informasi penting 
seperti total harga 
disampaikan secara terbuka 
sejak awal?” 

Iya jelas dan terbuka Menurutku jadi lebih mudah sih, 
tapi di bagian harga ini jadi lebih 
panjang, kayaknya better dicenterin 
biar simetris 

“Menurut Anda, seberapa 
mudah memahami apa 
yang Anda beli dan berapa 
total yang harus dibayar?”  

Notice ada tambahan biaya karena 
ada detail pembayaran. Ga merasa 
terbebani dan malah lebih enak 
kayak gini kan karena 1 menu 
checkout ya jadi ada detail barang 
alamat dan biaya lain2nya dan ada 
pilihan pengiriman pake apa 

Jadi lebih enak aja, karena biasanya 
kan kayak di gojek nih belum 
tertera biaya layanannya berapa, kan 
dia biaya layanannya besar nih. Jadi 
kalo udah diinfoin jadi usernya udah 
tau duluan nih biaya ga terduganya 
berapa, di luar pengiriman ya 

“Apakah platform memberi 
Anda kebebasan memilih, 
atau Anda merasa 
diarahkan untuk memilih 
opsi tertentu?”  

Engga sih sejauh ini Menurutku sama aja sih perihal 
kontrol 

“Apakah Anda dapat 
dengan mudah mengubah 
atau membatalkan pilihan 
Anda tanpa kesulitan?”  

Malah lebih aware gasih kalo ada 
pesan konfirmasi ini, ga 
ngeganggu biar kalo ada misclick 
ga harus ngulang dari awal 
 
Engga karena menurut aku karena 
mereka udah fokus beli itu, ga 
terlalu ngeganggu 

Terkadang keganggu sih, cuman 
bisa dibuat lebih simple pop up 
biasa aja, mungkin oke oke aja sih 

“Apakah ada bagian yang 
membuat Anda berhenti 
sejenak atau berpikir ulang 
saat melakukan 
pembelian?”  

Engga ada sih familiar aja Aman aman aja sejauh ini 

“Apakah Anda menyadari 
ada fitur seperti countdown 
timer, diskon waktu 

Engga sih, malah mempermudah 
user untuk mengarahkan ke 
barang yang sekiranya menarik 
mereka gitu dari labelnya, untuk 

 



 
 

terbatas, dan bagaimana 
pengaruhnya?”  

visibilitas olshop apalagi 
 
Kalo aku sih lumayan 
terpengaruh apalagi kalo 
diskonnya gede  

“Anda lebih suka design 
yang kemaren (dark 
patterns) atau sekarang 
(bright patterns)? Dan 
kenapa?”  

 
Kayaknya lebih suka yang 
sebelumnya karena lebih jelas. 
Kayak yang tadi aku bilang, 
informasi tambahan biaya itu 
mempengaruhi orang mau checkout 
atau engga. Dari kejelasan informasi 
lebih jelas yang ini. 

 

Lampiran O.Transkrip Wawancara P7 

a. Usia: 22 Tahun 
b. Kesibukan: Pegawai F&B 
c. Tidak pernah belanja online 

Pertanyaan wawancara Jawaban Dark Patterns Jawaban Bright Patterns 

“Bagaimana perasaan 
Anda saat pertama kali 
melihat tampilan ini?”  

Kalo dari tampilan awal ini 
menurutku agak kurang menarik, 
cuma biru sama putih aja,  lebih 
baik ada warnanya biar menonjol, 
kalo gini datar aja gasih kak kita 
liatnya cuma produk biasa, pure 
emang datar, menurut aku menarik 
lebih ke warna 

Bagus cuma terlalu monoton, 
warnanya cuma dari produknya, 
lainnya aman. 
 
Kayaknya sama aja gasih apa ada 
yang beda? Aku kira ini sama 
kayak yang kemaren 

“Adakah elemen tertentu 
yang membuat Anda 
merasa tergesa-gesa untuk 
segera membeli 
barangnya?”  

Eee karena ada flash sale nih 
waktunya terbatas jadi harus buru 
buru checkout, kadang kan kalo 
orang checkout buru buru jadi ga 
teliti dan tadinya mau beli apa jadi 
beli apa 

Ga ada 

“Bagaimana pengalaman 
Anda saat menggunakan 
fitur-fitur yang ada? 
Mudah atau 
membingungkan?” 

Mudah kok Sama aja gasih apa disini ya 
[menunjuk bagian harga] di sininya 
rame banget gasi dan harus baca 
baca satu satu, keramean, kecil 
kecil, sementara di bagian 
produknya sepi 
 
Mendingan gausa ditampilin dulu 
informasi biaya layanannya 
soalnya bikin orang ragu buat beli, 
ih kok ada ini si 
 
Nah ini bagus, bagus banget, untuk 
asuransi kita bisa milih kan mau 



 
 

pake atau engga, ini lebih bagus 
lebih efiisen dan mata juga lebih 
leluasa liatnya, kayak ga sempit, 
bahkan kesimplean menurutku. Ini 
juga ga ada rekomendasi produk 
kan, bagus tapi terlalu simple, tapi 
mending terlalu simple kayak gini 
ga bikin pusing 

“Bagaimana pendapat 
Anda tentang kejelasan 
informasi yang 
disampaikan dalam 
tampilan ini?” 

Engga sih normal, ga ada ragu sih 
kalo ragu mungkin orangnya gabaca 
teliti 

Kayaknya lebih lengkap yang 
kemaren informasinya, lebih 
terdetail, lebih keliatan. 
 
Jadi mikir ulang 

“Apakah Anda merasa 
semua informasi penting 
seperti total harga 
disampaikan secara 
terbuka sejak awal?” 

Iya jelas 
 

“Menurut Anda, seberapa 
mudah memahami apa 
yang Anda beli dan berapa 
total yang harus dibayar?”
  

Sulit mahamin kalo ada biaya 
tambahan di akhir, ini kan jatohnya, 
karena ada biaya platform biaya 
layanan yang tadinya 123 jadi 126 
ya allah walaupun beda 2 rb aja itu 
jadi komplenan masyarakat kan. 
Ongkir 2rb aja kita ga rela loh 
apalagi kalo ada biaya tambahan 
gitu kan sayang banget nih, 
mending biaya layanan diserahkan 
ke seller aja gasi jadi kita gausah 
nanggung 
 
Sebenernya kalo masalah nominal 
ga kebebanin cuma kalo kita 
jumlahin kan jadi kecewa 

Kayaknya malah jadi makin ragu 
kalo ditampilin informasi tambahan 
biaya dulu. Walaupun kemaren 
baru dimunculin di akhir, tapi 
desain yang sekarang malah bikin 
ragu  

“Apakah platform 
memberi Anda kebebasan 
memilih, atau Anda 
merasa diarahkan untuk 
memilih opsi tertentu?”
  

Iya sih kalo liat diskonnya terus 
stoknya sama flash sale bikin 
penasaran dan kepengen beli 
produknya  

Engga begitu sih, kalo kemaren 
kan ada keterangannya kan yang 
bikin kita keintimidasi untuk beli, 
kalo ini engga 

“Apakah Anda dapat 
dengan mudah mengubah 
atau membatalkan pilihan 
Anda tanpa kesulitan?”
  

Jadi kayak ragu gasih orang gamau 
co tapi dikasih kayak gini jadi oh 
aku tetep co deh, ini strategi 
marketing juga kan, emang bagus si 
kayak gini tapi balik lagi bingung 
jadinya, tapi balik lagi kalo emang 
mereka belum pasti checkout bisa 

Lebih suka yang kemaren soalnya 
kata katanya tuh lebih bikin oiya ya 
 
Sebenernya ga ganggu sih cuma 
jarang kan nemu yang ada kayak 
gini 



 
 

taro di keranjang dulu, ini mah ga 
ngeganggu menurutku 
 
Aku pencet batal kalo mau balik ke 
halaman sebelumnya (harusnya klik 
kembali) 

“Apakah ada bagian yang 
membuat Anda berhenti 
sejenak atau berpikir ulang 
saat melakukan 
pembelian?”  

g Informasi tambahan biaya layanan 
bikin mikir ulang 

“Apakah Anda menyadari 
ada fitur seperti 
countdown timer, diskon 
waktu terbatas, dan 
bagaimana pengaruhnya?”
  

“Kenapa ada ininya kak? 
[Menunjuk rekomendasi produk] 
Bagus si cuma mungkin orang pas 
liat halaman ini kaget pada 
dikiranya mereka ini barangnya 
dicheckout juga nanti mereka hah 
aku beli ini juga padahal kan ga 
gitu. Lainnya normal sih ga bikin 
pusing” 
 
Oh kalo aku pribadi lebih ke yang 
butuh jadi ga terlalu pengaruh, tapi 
buat orang yang mudah keracunan 
mah pengaruh banget, wah ini 
stoknya terbatas nih gw harus beli 
nih walau ga butuh sekarang pasti 
suatu saat butuh 

 

“Ceritakan bagaimana 
perasaan Anda setelah 
menyelesaikan proses 
pembelian. Apakah Anda 
merasa puas, yakin, atau 
menyesal?”  

“Ini kayaknya kurang gede juga 
deh, apa bisa digedein? Bagus sih 
 
Normal aja sih cuma itu tadi yang 
rekomendasi produk kayaknya 
dikurangin aja takutnya yang lain 
ada checkout 

Mudah sih, sama sama mudah 

“Anda lebih suka design 
yang kemaren (dark 
patterns) atau sekarang 
(bright patterns)? Dan 
kenapa?”  

 
Lebih suka yang kemaren soalnya 
dia lebih detail, ada keterangan 
diskon, flash sale, beli lagi di sini, 
lebih menarik perhatian 
 
Cuma kalo bagian checkout lebih 
bagus yg ini 

 

Lampiran P. Transkrip Wawancara P8 

a. Usia: 45 Tahun 
b. Kesibukan: Tukang pijet 
c. Tidak pernah belanja online 



 
 

Pertanyaan wawancara Jawaban Dark Patterns Jawaban Bright Patterns 

“Bagaimana perasaan Anda saat 
pertama kali melihat tampilan 
ini?”  

“Yaa sama kayak kita 
kita buka aplikasi, ada 
harganya, ada 
barangnya, kayak 
umum” 

“Engga sih mba, sama kayak 
sebelumnya” 

“Adakah elemen tertentu yang 
membuat Anda merasa tergesa-
gesa untuk segera membeli 
barangnya?”  

“Engga juga sih kalo 
saya mah sesuai 
kebutuhan, kalo lagi ada 
dan waktunya pas ya 
saya beli” 

“Ga ada sih mba, soalnya apasih mba 
kan di desain yang ini kita dikasih 
kebebasan memilih, jadi kita dikasih 
kesempatan mikir dan ga harus buru-
buru” 

“Bagaimana pengalaman Anda 
saat menggunakan fitur-fitur 
yang ada? Mudah atau 
membingungkan?” 

“Tulisannya agak terlalu 
kecil ya 

“Engga sih sama” 
 
“Kalo di halaman checkout harganya 
beda ya dari 123 sama 125” 
 
“Kayaknya lebih praktis, mudah, akurat 
yang ini. Ga ribet” 

“Bagaimana pendapat Anda 
tentang kejelasan informasi yang 
disampaikan dalam tampilan 
ini?” 

“Ya agak kurang jelas 
karena kecil fontnya, tapi 
secara garis besar 
informasinya jelas” 
 
“Mudah sih,” 

Ga ada sih mba, ga ada yang 
dibingungin 

“Apakah Anda merasa semua 
informasi penting seperti total 
harga disampaikan secara terbuka 
sejak awal?” 

 
Iya mba, ada harganya ada produknya 
 
Kalo kemaren ada biaya ongkir 

“Menurut Anda, seberapa mudah 
memahami apa yang Anda beli 
dan berapa total yang harus 
dibayar?”  

Bingung kenapa bisa 
naik harganya, 
sebelumnya saya ga 
sadar sih. Ga masalah sih 
ga terlalu tinggi naiknya 

 

“Apakah platform memberi Anda 
kebebasan memilih, atau Anda 
merasa diarahkan untuk memilih 
opsi tertentu?”  

  

“Apakah Anda dapat dengan 
mudah mengubah atau 
membatalkan pilihan Anda tanpa 
kesulitan?”  

“Engga sih biasa aja” 
 
“Kalo mau balik ke 
halaman sebelumnya 
pencet batal kali ya? Apa 
kembali?” 

“Beda, kalo kemaren kan janji ga 
nyesel, kalo sekarang ingin kembali. 
Saya suka yang ini soalnya lebih simple 
dan sesuai kemauan kita” 

“Apakah ada bagian yang 
membuat Anda berhenti sejenak 

  



 
 

atau berpikir ulang saat 
melakukan pembelian?”  

“Apakah Anda menyadari ada 
fitur seperti countdown timer, 
diskon waktu terbatas, dan 
bagaimana pengaruhnya?”  

“Engga sih mba soalnya 
saya bisa cari di tempat 
lain aja. Kalo diskon 
banget ya belinya pas 
flash sale itu” 
 
“Lebih bikin penasaran 
ke produknya sih, kok 
harganya segitu ya, kok 
diskonnya gede ya” 
 
“Ga terganggu dengan 
adanya rekomendasi 
produk, ga terlalu 
berpengaruh ke saya, 
kecuali kalo saya butuh” 

“Membantu mba, kita kan pengen tau 
harganya berapa total terutama biaya 
ongkir atau apa gitu kan totalnya 
berapa” 
 
“Saya ga sadar ada informasi tambahan 
biaya” 
 
“Saya juga ga sadar kalo ini pilihan 
asuransinya berubah. Lebih suka yang 
bisa milih, kalo kemaren kan wajib ya 
kalo sekarang bebas.” 
 
  

“Ceritakan bagaimana perasaan 
Anda setelah menyelesaikan 
proses pembelian. Apakah Anda 
merasa puas, yakin, atau 
menyesal?”  

“Biasa sih” “Lebih cepet pahamnya kalo pake 
desain yang ini soalnya informasinya 
lebih terbuka, jadi kita yang menerima 
informasinya lebih mudah 
mahaminnya, lebih praktis” 

“Anda lebih suka design yang 
kemaren (dark patterns) atau 
sekarang (bright patterns)? Dan 
kenapa?”  

 
“Kayaknya saya lebih suka yang 
sekarang, soalnya lebih bebas memilih. 
Kemaren kan kayak yakin gak nyesel, 
jadi dibikin harus beli, ini lebih mudah 
dipahami. Jadi ada kesempatan untuk 
mikir dan memilih  

Reaksi pengguna setelah 
diedukasi mengenai perbedaan 
desain manipulatif dan desain 
transparan 

 

Paham dan mengerti motivasi dan 
bentuk2 serta cara kerja dark patterns 

Kalo saya kemaren mikirnya gini mba 
karena ga ngerti belanja online jadi pas 
kemaren liat harga dari 123 jadi 126 
yaudahlah biarin, tapi kalo di atas itu ya 
ga beli.  

Makanya pas kemaren saya banyak 
bingung karena ga familiar, saya baru 
nyadar oh namanya manipulatif gitu. 
Hari ini sebagai orang awam saya 
ngerasa lebih mudah dipahami,  

Menurut saya lebih bagus sih,  

Responden bertanya “Jika mba 
membuat aplikasi belanja yang 
transparan, apakah mba ga khawatir 



 
 

kalo penjualan barang ga serame 
shopee/lazada? 
 

 

Lampiran Q.Transkrip Wawancara P9 

a. Usia: 45 Tahun 
b. Kesibukan: Kasir 

Pertanyaan wawancara Jawaban Dark Patterns Jawaban Bright Patterns 

“Bagaimana perasaan 
Anda saat pertama kali 
melihat tampilan ini?”  

Familiar sih, sering lihat tapi kan 
beda merk tpai desainnya kan 
mirip mirip 
 
Biasanya sih aku kalo mau beli 
sesuatu karena kebutuhan, terus 
kalo ada diskon besar ya boleh 
beli juga. 
 
Ga ada yang buat tertarik sih 
soalnya ga ada yang butuh 

Kayaknya sama deh, mirip mirip, 
keliatan agak bedanya di deskripsi 
produk, di bagian foto ini kok 
kayaknya yang sekarang keliatan 
lebih luas deh, kemaren agak 
pendek sempit. 

“Adakah elemen tertentu 
yang membuat Anda 
merasa tergesa-gesa 
untuk segera membeli 
barangnya?”  

Engga ada sih 
 

“Bagaimana pengalaman 
Anda saat menggunakan 
fitur-fitur yang ada? 
Mudah atau 
membingungkan?” 

“Biasanya kan di deskripsinya 
dibaca baca dulu terus kalo udah 
oke bisa langsung dibeli, terutama 
onlen biasanya ada ongkir berapa 
kalo udah deal bisa langsung beli 
 
Mudah mudah aja lancar 

Sama aja sih, kan cuma tampilan 
aja yang sedikit berbeda 
 
Kalo sekarang tampilannya lebih 
oke, kemaren lebih penuh, 
sekarang lebih luas keliatannya 

“Bagaimana pendapat 
Anda tentang kejelasan 
informasi yang 
disampaikan dalam 
tampilan ini?” 

Ya udah ada deskripsinya udah 
ada ongkir, udah clear udah jelas  

Kayaknya udah terbuka deh, udah 
jelas, ada rinciannya, udah rinci 
sih harga produknya 

“Apakah Anda merasa 
semua informasi penting 
seperti total harga 
disampaikan secara 
terbuka sejak awal?” 

  

“Menurut Anda, seberapa 
mudah memahami apa 
yang Anda beli dan 

Pasti ada perubahan harga, aku 
baca dulu karena apa 
tambahannya apa aja, dicek cek 

 



 
 

berapa total yang harus 
dibayar?”  

dulu. Karena apa, kok ada 
tambahan tambahan biaya 

“Apakah platform 
memberi Anda kebebasan 
memilih, atau Anda 
merasa diarahkan untuk 
memilih opsi tertentu?”
  

Mungkin kalo ada diskon ya 
tertarik,  
 
Ya seumpama emang butuh bener 
sih gapapa sih 

Sama sih, ga ada pembedaaan, 
kalo asuransi tadi jadi lebih bisa 
memilih 
 
Ga ngaruh sih kalo di saya sebagai 
konsumen, tinggal kembali aja 

“Apakah Anda dapat 
dengan mudah mengubah 
atau membatalkan pilihan 
Anda tanpa kesulitan?”
  

Engga terganggu sih langsung 
tetep balik, tinggal kembali 

Ya kalo biasanya ya buat menarik 
konsumen ya desain yang 
kemaren, tapi kalo saya lebih suka 
yang ini aja  

“Apakah ada bagian yang 
membuat Anda berhenti 
sejenak atau berpikir 
ulang saat melakukan 
pembelian?”  

Perbedaan harga barang dan 
biaya yang dibayarkan akibat dari 
tambahan tambahan biaya itu tadi 
sih 

 

“Apakah Anda menyadari 
ada fitur seperti 
countdown timer, diskon 
waktu terbatas, dan 
bagaimana 
pengaruhnya?”  

[Rekomendasi produk] Biasanya 
aku sih fokus beli aja, ga tergoda 
untuk beli yang lainnya. Ga 
terganggu dengan adanya ini sih 
tapi biasa aja, paling diliat liat 
tapi kalo ga butuh yaudah 
 
[Biaya tersembunyi] Ga nyadar 
haha, biasanya cuma liat ongkir, 
ya biasanya terbebani sih kalo 
onlen onlen sih kan harusnya 
diskon atau lebih murah bukan 
malah ada tambahan tambahan, 
kalo ada tambahan aku gajadi 
beli. Biasanya kalo tambahan 
ongkir sih udah standar, tapi kalo 
ada tambahan biaya lain tuh 
gimana gitu yah 
 
 
Kalo barangnya butuh, kalo ga ya 
nyantai aja besok besok juga bisa 
dibeli. Kemungkinan beli sih tapi 
kalo diskon gede tapi ga butuh2 
amat 
 
[Default biaya asuransi] 
Kayaknya keberatan sih kalo 
barangnya bukan elektronik 

[Tambahan informasi biaya 
layanan] Ya terbantu juga dong 
jadi kan sebelum tau hasil 
akhirnya kan udah dikasih tau 
duluan, kayak istilahnya beli di 
offline, makan gitu belum 
termasuk pajak. Jadi kan 
istilahnya klik klik yang lain udah 
dikasih rambu rambu duluan kalo 
misalnya di akhir nanti ada 
tambahan biaya atau harganya 
berbeda.  
 
[Diskon dengan tanggal waktu] 
Ya lebih seneng aja, terutama kalo 
lagi butuh, pas ada kesempatan 
jadi tau ini diskon sampe kapan. 
Umpama kita butuh produk itu, 
terus di rumah kita udah mau abis 
jadi kan bisa beli. Kalo ga ada 
tanggal kan gatau sampe kapan 
diskonnya, kalo dikasih tau kan 
lebih jelas lebih pasti, mending 
yang pasti aja, 
 
[Rekomendasi produk lain] Saya 
lebih suka kalo fokus ke yang 
dibeli aja, tapi ga terganggu juga 
kalo ada rekomendasi barang lain, 
paling diliat aja, ga ngaruh di 
saya. 



 
 

 
[Asuransi] Saya lebih suka yang 
bisa milih asuransi, ya kan 
istilahnya ada tambahan biaya 
lagi. Mending saya bisa milih, bisa 
pake bisa engga. 

“Ceritakan bagaimana 
perasaan Anda setelah 
menyelesaikan proses 
pembelian. Apakah Anda 
merasa puas, yakin, atau 
menyesal?”  

Yaudah gitu biasa aja kayak kita 
beli barang biasa 

 

“Anda lebih suka design 
yang kemaren (dark 
patterns) atau sekarang 
(bright patterns)? Dan 
kenapa?”  

 
Lebih suka sekarang karena 
tampilan yang sekarang lebih luas, 
kalo yang kemaren lebih penuh 
gitu 

Reaksi pengguna setelah 
diedukasi mengenai 
perbedaan desain 
manipulatif dan desain 
transparan 

 

 
[Bisa mengerti, paham bagaimana 
trik jualannya bekerja] Cuma 
ngakalin to istilahnya, biasanya 
harganya ditinggiin terus dikasih 
diskon biar keliatan tinggi ya 
diskonnya, terus pas flashsale juga 
harganya sama atau bedanya cuma 
dikit juga ya, rekomendasi produk 
lain juga bikin pengen yg lainnya 
ya 
 

 

Lampiran R. Transkrip Wawancara P10 

a. Usia: 44 Tahun 
b. Kesibukan: Security 

Pertanyaan wawancara Jawaban Dark Patterns Jawaban Bright Patterns 

“Bagaimana perasaan Anda 
saat pertama kali melihat 
tampilan ini?”  

Kurang berwarna sih 
kayaknya 
 
Belum ada yang menarik 
karena biasanya sesuai 
kebutuhan sih, gaperna 
belanja juga jadi bingung 

Apa ya, ada label yang berbeda di 
produknya, tapi saya ga inget apa 
 
[Halaman detail produk]  
Kalo informasi tambahan biaya kemaren 
tuh ditaro di belakang ya, kalo di sini udah 
dikasih tau duluan, iya saya nyadar ada 
tulisan itu.  
 
[Checkout] Ada yang beda tapi apa ya 



 
 

“Adakah elemen tertentu 
yang membuat Anda merasa 
tergesa-gesa untuk segera 
membeli barangnya?”  

Engga sih kalo saya 
pribadi, sesuai kebutuhan 
aja, yang beli kan kita, kalo 
diburu buru ya pilih produk 
lain aja kan banyak pilihan 
yang lain 

Paling yang tenggat waktu diskonnya aja, 
kalo kemaren kan ada flash sale, saya 
lebih seneng yang ini sebagai laki-laki 
fokus mau beli 1 barang aja 

“Bagaimana pengalaman 
Anda saat menggunakan 
fitur-fitur yang ada? Mudah 
atau membingungkan?” 

Kalo saya sih lebih 
merhatiin rating kayaknya 
soalnya kalo deskripsi 
produk kan bisa dibagus 
bagusin ya 
 
Liat ratingnya semua terus 
kalo butuh ya langsung 
dibeli 
 
Yang kembali tadi sih 
bingung, kalo jadi beli 
gampang sih tinggal beli 

 

“Bagaimana pendapat Anda 
tentang kejelasan informasi 
yang disampaikan dalam 
tampilan ini?” 

Agak terlalu kecil 
deskripsinya jadi kurang 
keliatan, tapi harganya 
udah jelas 
 
Kalo diskon kan 
mengurangi tapi kan kalo 
tadi ada tambahan kok jadi 
segini 

Menurut saya lebih terbuka yang ini, kalo 
yang kemaren agak ditutupi, ini lebih 
membantu karena kita bisa ngitung dulu,  

“Apakah Anda merasa 
semua informasi penting 
seperti total harga 
disampaikan secara terbuka 
sejak awal?” 

  

“Menurut Anda, seberapa 
mudah memahami apa yang 
Anda beli dan berapa total 
yang harus dibayar?”  

Kalo pikiran saya cuma itu, 
selisih harganya cuma 
ongkos kirim. Ga ngeh kalo 
ada biaya lain 

 

“Apakah platform memberi 
Anda kebebasan memilih, 
atau Anda merasa diarahkan 
untuk memilih opsi 
tertentu?”  

Kalo pas di halaman awal 
ada kebebasan memilih tapi 
pas ketika mau balik tadi 
engga. Yang asuransi juga 
gitu 

Engga sih, kalo pengen yang ini ya ini aja 

“Apakah Anda dapat 
dengan mudah mengubah 
atau membatalkan pilihan 
Anda tanpa kesulitan?”  

Kalo terganggu sih engga, 
kalo emang ga niat beli 
tinggal balik. Tapi secara 
tampilan ya ganggu dikit 
lah 

Lebih suka bahasa yang ini, kalo saya ya, 
kalo kemaren kan kesannya sedikit 
menipu ya, kalo yang ini bahasanya lebih 
jelas yang kemaren tuh bikin ragu 



 
 

 
[Bapak ingin kembali tapi 
malah klik batal] OH keliru 
berarti harusnya kembali 
tadi saya gatau, oh berarti 
ini trik jualan buat 
konsumen ya. Jadi 
menyulitkan saya sih buat 
kembali 

“Apakah ada bagian yang 
membuat Anda berhenti 
sejenak atau berpikir ulang 
saat melakukan 
pembelian?”  

Paling tadi yang kembali 
itu 

 

“Apakah Anda menyadari 
ada fitur seperti countdown 
timer, diskon waktu 
terbatas, dan bagaimana 
pengaruhnya?”  

[Rekomendasi produk] 
Fokus ke yang mau dibeli 
aja sih, tapi kalo jadi lebih 
murah ya gatau ya kalo 
butuh mungkin tertarik 
 
[Biaya tambahan] Ga 
nyadar tadi, pikiran saya 
cuma itu, harga itu sama 
ongkos kirim. Jujur 
keberatan sih tapi ya 
yaudah lah   

[Informasi tambahan biaya] Iya lah, 
berarti ini kan +1rb, membantu sih tapi 
gatau kalo malah bikin orang jadi gamau 
beli. Saya lebih suka dikasih tau duluan 
kayak gini biar bisa jaga jaga tau harganya 
berapa 
 
[Rekomendasi produk lain] saya sebagai 
pria lebih suka yang ini, yang ga dibikin 
tertarik ke yang lainnya 
 
[Asuransi] Kalo asuransi kan nambah duit 
lagi ya jadi lebih pengen ada pilihan 

“Ceritakan bagaimana 
perasaan Anda setelah 
menyelesaikan proses 
pembelian. Apakah Anda 
merasa puas, yakin, atau 
menyesal?”  

Kalo saya biasa aja sih 
lebih ke bayangin nanti 
barangnya pas dateng 
bagus atau engga 

 

“Anda lebih suka design 
yang kemaren (dark 
patterns) atau sekarang 
(bright patterns)? Dan 
kenapa?”  

 
Lebih mudah mahamin yang dari desain 
ini,  

Reaksi pengguna setelah 
diedukasi mengenai 
perbedaan desain 
manipulatif dan desain 
transparan 

 

“Kalo saya karena duitnya aja gitu 
nambah gede, ohhh itu mungkin ditinggiin 
duluan ya [ketawa]. Saya baru kemaren 
tuh beli apa, harga barangnya awalnya 
berapa, terus ketambahan biaya lain lain 
terus. Yoo sedikit banyak bohongin 
konsumen ya. Saya tuh malah jadi ragu 
ragu dan skeptis mba, saya kan 
rencananya mau bikin mbanking, tapi 



 
 

karena banyak trik2 seperti itu saya jadi 
takut. Apik mba bagus jadi lebih 
teredukasi 

 

Lampiran S. Transkrip Wawancara P11 

a. Usia: 45 Tahun 
b. Kesibukan: Security 

Pertanyaan wawancara Jawaban Dark Patterns Jawaban Bright Patterns 

“Bagaimana perasaan Anda 
saat pertama kali melihat 
tampilan ini?”  

Apaya ini, bentar saya pake 
kacamata dulu 
 
Terus terang ga kepikiran apa 
apa sih dan ga ada kepengenan 
yg dibeli karena ga minat 
karena ga sesuai dengan 
kebutuhan 

“Kayaknya kok mirip mirip ya, sama 
aja. Harga sama, kayaknya label beli 
lagi disininya yang berbeda, saya 
biasanya cuma liat harga” 

“Adakah elemen tertentu 
yang membuat Anda merasa 
tergesa-gesa untuk segera 
membeli barangnya?”  

Kalo saya sih yang penting 
dicek cek dulu ga terburu buru 
walaupun ada diskon 

Mungkin tanggal di diskonnya sih 

“Bagaimana pengalaman 
Anda saat menggunakan 
fitur-fitur yang ada? Mudah 
atau membingungkan?” 

Katanya kalo beli tuh rating 
yang bagus itu 5 ya, terus liat 
banyak yang beli biar tau itu 
barang yang bener 
 
Gimana ya soalnya saya belum 
pernah sebelumnya, ya lancar 
lancar aja sih tadi 

Aduh gimana ya, sebenernya sama 
aja sih 

“Bagaimana pendapat Anda 
tentang kejelasan informasi 
yang disampaikan dalam 
tampilan ini?” 

Menurut saya terbuka kecuali 
yang asuransi ini sama 
tambahan biaya lainnya 

 

“Apakah Anda merasa semua 
informasi penting seperti 
total harga disampaikan 
secara terbuka sejak awal?” 

  

“Menurut Anda, seberapa 
mudah memahami apa yang 
Anda beli dan berapa total 
yang harus dibayar?”  

Mudah, saya nyadar ada 
perbedaan harga itu, ya saya 
makanya kok sampe segini, 
makanya saya cek lagi ada 
tambahan biaya, oh yaudah 
gapapa 

 



 
 

“Apakah platform memberi 
Anda kebebasan memilih, 
atau Anda merasa diarahkan 
untuk memilih opsi 
tertentu?”  

Ya memang seperti itu trik 
orang berjualan itu, ya gimana 
ya tapi saya sadar kok kalo ada 
trik trik seperti itu 

Ya, iya soalnya ada pilihan. Saya ga 
sadar kalo asuransi bisa dipilih atau 
engga. Kalo saya lebih seneng 
diwajibin pake asuransi biar kalo ga 
sesuai bisa langsung dipertanggung 
jawabkan 

“Apakah Anda dapat dengan 
mudah mengubah atau 
membatalkan pilihan Anda 
tanpa kesulitan?”  

Terganggu karena bikin ragu 
ragu, ini bener atau engga, kok 
ada pertanyaan seperti ini, saya 
jadi ada kecurigaan dan 
akhirnya ga jadi. 
 
Ya terganggu sih mungkin 
kembali aja deh gajadi beli jadi 
meragukan 

Saya lebih suka yang ingin kembali 
soalnya kalo yang kemaren bikin 
curiga. Sebenernya sama aja sih dua 
duanya tapi ang kemaren bikin lebih 
ragu ragu. 

“Apakah ada bagian yang 
membuat Anda berhenti 
sejenak atau berpikir ulang 
saat melakukan pembelian?”
  

  

“Apakah Anda menyadari 
ada fitur seperti countdown 
timer, diskon waktu terbatas, 
dan bagaimana 
pengaruhnya?”  

[Rekomendasi produk] Saya 
kalo mau beli sesuatu itu harus 
suka dulu, kalo rekomendasi 
dari temen merk itu, terus ada 
rekomendasi barang lain saya 
tetep mau yg awal. Saya sih 
tetep mau barang yang awal 
 
[Biaya tersembunyi] Sadar 
makanya saya cek tadi, kalo 
memang sesuai kebutuhan dan 
sudah saya bandingkan dengan 
toko lain ya sudah. Karena 
awalnya sudah senang dulu 
 
Kalo itu tergantung kebutuhan, 
tapi kalo diskon kan barangnya 
belum tentu bagus 

[Informasi tambahan biaya] 
Sebenernya kalo saya sih udah tau 
harga belum termasuk biaya 
tambahan, sama aja dikasih tau di 
awal di akhir.  
 
[Diskon tanggal] Saya suka lebih 
kalo dikasih tanggal supaya bisa 
nentuin kapan mau beli, biar bisa 
mikir mikir dulu, kalo gini kan lebih 
jelas 
 
[Rekomendasi barang lain] Kalo gitu 
kan bikin jadi beli lebih banyak toh.  

“Ceritakan bagaimana 
perasaan Anda setelah 
menyelesaikan proses 
pembelian. Apakah Anda 
merasa puas, yakin, atau 
menyesal?”  

Kalo sesuai kriteria saya puas, 
 

“Anda lebih suka design 
yang kemaren (dark patterns) 
atau sekarang (bright 
patterns)? Dan kenapa?”  

 
Lebih suka yang kedua soalnya lebih 
jelas informasinya 



 
 

Reaksi pengguna setelah 
diedukasi mengenai 
perbedaan desain manipulatif 
dan desain transparan 

 

Ya itu kan soalnya yang belum 
pernah itu kan soalnya harus diteliti 
dulu. Kok jadi seperti itu ya, jadi 
ragu ragu saya mau beli. Kalo saya 
ya sebenernya sadar kalo ada yang 
seperti itu, soalnya dimana mana ada 
trik jualan, gimana lagi. Rata rata 
seperti itu ya 

 

Lampiran T. Transkrip Wawancara P12 

a. Usia: 45 Tahun 
b. Kesibukan: Ibu rumah tangga 

Pertanyaan wawancara Jawaban Dark Patterns Jawaban Bright Patterns 

“Bagaimana perasaan Anda 
saat pertama kali melihat 
tampilan ini?”  

Hampir sama kayak yg lain sih 
ya, menarik, jelas oke, kalo 
kita milih milih kayaknya 
gampang. 

Ya perubahannya paling di labelnya, 
kemarin tulisannya stok terbatas 
bukan stok 8.  

“Adakah elemen tertentu yang 
membuat Anda merasa 
tergesa-gesa untuk segera 
membeli barangnya?”  

Itu diskon flash salenya itu 
bikin jadi pengen cepet cepet 

Ya ini sisa stoknya yang sisa 8 itu, 
takutnya stoknya abis pas kita butuh 
kan, bagus lah dikasih penjelasan 
gitu, cepetan barangnya tinggal 
segini lho 

“Bagaimana pengalaman 
Anda saat menggunakan fitur-
fitur yang ada? Mudah atau 
membingungkan?” 

Ohh bintangnya udah bagus, 
jadi dibeli deh ini, beli 
sekarang deh 
 
Lancar sih, oke sih 

Mudah sih gampang lah, oke lah, 
bisa lah 

“Bagaimana pendapat Anda 
tentang kejelasan informasi 
yang disampaikan dalam 
tampilan ini?” 

Cukup jelas Yang tadi sisa stok itu aja sih, 

“Apakah Anda merasa semua 
informasi penting seperti total 
harga disampaikan secara 
terbuka sejak awal?” 

 
Iya lebih terbuka soalnya ada tulisan 
sisa 8 sama tanggal di diskonnya, 
udah sih 

“Menurut Anda, seberapa 
mudah memahami apa yang 
Anda beli dan berapa total 
yang harus dibayar?”  

Hmm? Ada tambahan biaya 
ya, sebenernya aku ga sadar 
sih.  

 

“Apakah platform memberi 
Anda kebebasan memilih, 

Engga sih, kayaknya ga 
merasa dipengaruhin 

Ga juga sih, ini lebih sukarela sih 



 
 

atau Anda merasa diarahkan 
untuk memilih opsi tertentu?”
  

 
Paling jadi bikin makin 
kepengen beli aja karena 
banyak pilihan barang 

“Apakah Anda dapat dengan 
mudah mengubah atau 
membatalkan pilihan Anda 
tanpa kesulitan?”  

Engga terganggu sih, malah 
meyakinkan ya, oke lah 

Lebih suka yang ini soalnya lebih ga 
lebay aja sih 

“Apakah ada bagian yang 
membuat Anda berhenti 
sejenak atau berpikir ulang 
saat melakukan pembelian?”
  

  

“Apakah Anda menyadari ada 
fitur seperti countdown timer, 
diskon waktu terbatas, dan 
bagaimana pengaruhnya?”  

[Rekomendasi barang lain] 
Boleh deh kalo 
direkomendasiin barang lain 
mumpung abis gajian 
 
[Diskon] Biasanya cari yang 
diskonnya gede, mumpung 
lagi murah gitu. Kalo 
diskonnya besar tapi ga 
butuh2 banget barangnya tetep 
beli siapa tau nanti butuh 

[Tambahan informasi biaya layanan] 
Sangat membantu soalnya kan jadi 
udah jelas dari awal, kita ga di php 
in.  
 
[Rekomendasi produk lain] Boleh sih 
yang ada rekomendasinya jadi ada 
alternatif 
 
[Asuransi] Ohh ternyata asuransinya 
ya 

“Ceritakan bagaimana 
perasaan Anda setelah 
menyelesaikan proses 
pembelian. Apakah Anda 
merasa puas, yakin, atau 
menyesal?”  

  

“Anda lebih suka design yang 
kemaren (dark patterns) atau 
sekarang (bright patterns)? 
Dan kenapa?”   

 
Dua duanya oke tapi lebih suka yang 
ini, karena lebih detail terbuka dan 
jelas informasinya kayak sisa 
stoknya berapa kalo yang kemaren 
kan ragu ragu 

Reaksi pengguna setelah 
diedukasi mengenai 
perbedaan desain manipulatif 
dan desain transparan 

 

Oh gitu kok aku ga sadar ya 
diboongin, untung aku ga tertipu loh, 
yang sekarang aku liatnya lebih 
detail. Mungkin karena masih baru 
jadi lebih jeli lebih teliti/. Ternyata 
setelah diliat liat tampilan 2 
desainnya berbeda banget ya 

 

 



 
 
Lampiran U.Pengkodean Data 

 

 

 

 



 
 

 
Lampiran V. Pengelompokan Kode menjadi Tema Awal (Visceral) 

 

 
Lampiran W. Pengelompokan Kode menjadi Tema Awal (Behavioral) 



 
 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
Lampiran X. Pengelompokan Kode menjadi Tema Awal (Reflective) 

 

 
 



 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 

 

 


