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Zusammenfassung
Zusammenfassung

Die Alterspyramide verschiebt sich in Richtung der alteren Generation. Zuséatzlich spielen mobile
Gerate und Apps eine immer grolRere Rolle im digitalen Zeitalter. Demnach stellt sich die Frage
nach der Vereinbarung beider Trends. Haufig entsprechen Apps nicht den Anforderungen der
dlteren Nutzergruppe. Die vorliegende Arbeit beschéftigt sich mit der Gebrauchstauglichkeit mo-
biler Apps flr dltere Nutzer. Dazu wird untersucht, welche altersbedingten Einschrankungen die
Bedienung eines Smartphones beeinflussen kénnen und welche Usability-Probleme daraus ent-
stehen kdnnen.

Alterer Nutzer verstehen hiufig die Bedeutung von lcons nicht oder interpretieren diese anderes.
Da Uber Icons in Apps meist Funktionen ausgeldst werden, kann das Unverstandnis gegeniber
den Symbolen zu einem signifikanten Usability-Problem fiihren. Im Zuge dieser Arbeit werden
Aspekte betrachtet, welche bei der Entwicklung und Gestaltung von Apps beriicksichtigt werden
missen, um den Usability-Problemen &lterer Nutzer entgegenzuwirken. Neben einer altersge-
rechten Gestaltung der Benutzeroberfliche konnen App-Hilfen dazu beitragen, die Ge-
brauchstauglichkeit mobiler Apps fiir die dltere Generation zu erhéhen.

Auf Basis der Ergebnisse aus der Literaturarbeit wurde eine Hilfe-Funktion fiir dltere Nutzer er-
stellt. Die Hilfe-Funktion erklart Nutzern héheren Alters die Bedeutung und Funktion von Icons
innerhalb mobiler Applikationen. Damit die Nutzer uneingeschrankt auf die Hilfe zugreifen kon-
nen, erfolgt ihr Zugriff (iber eine Long-Press-Geste auf das jeweilige Icon. Die Hilfe wurde nach
den Empfehlungen fir altersgerechtes Interfacedesign erstellt. Hierzu gehéren unter anderem
grofde Buttons, Schriftzlige sowie eine libersichtliche Gestaltung. Zur Evaluation der Hilfe-Funktion
wurde ein benutzerorientierter Usability-Test durchgefiihrt. Die Ergebnisse der Literaturarbeit
sowie der Usability-Evaluation zeigen, dass die Hilfe-Funktion sowie allgemein App-Hilfen Nut-
zungsbarrieren flr dltere Menschen reduzieren kénnen und auch von der Zielgruppe verstarkt
erwinscht sind.



Abstract

Abstract

The age pyramid is shifting towards the older generation. In addition, mobile devices and apps are
playing an increasingly important role in the digital age. Accordingly, the question arises as to how
to combine both trends. Apps often do not meet the requirements of the older user group. This
paper focuses on the usability of mobile apps for older users. For this purpose, it was analyzed
which age-related limitations can influence the operation of a smartphone and which usability
problems can arise from this.

Older users often do not understand the meaning of icons or interpret them differently. Since
icons are usually used to trigger functions in apps, a lack of understanding of the icons can be a
significant usability problem. In the course of this work, aspects are considered which must be
taken into account in the development and design of apps in order to counteract the usability
problems of older users. In addition to an age-appropriate design of the user interface, app assis-
tance can help to increase the usability of mobile apps for the older generation.

Based on these results, a help function for older users was created. The help function explains the
meaning and function of icons within mobile apps to older users. To ensure an unrestricted access
for users, the help can be accessed via a long-press gesture on the respective icon. The help was
created according to the recommendations for age-appropriate interface design. This includes
large buttons, lettering and a clear layout. To evaluate the help function, a user-oriented usability
test was conducted. The results of the literature work and the usability evaluation show, that the
help function and app assistance in general can reduce usage barriers for older people and are
also increasingly desired by the target group.
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Smartphones und zugehorige Apps sind fir die meisten Nutzer ein wichtiger Teil des alltaglichen
Lebens geworden. Im Zuge der Corona-Pandemie ist das Smartphone zudem fiir viele die einzige
Moglichkeit, Kontakt zu ihren Freunden und Familien zu halten. Neben der normalen Telefonfunk-
tion bietet ein Smartphone zahlreiche Anwendungen wie Messenger- oder E-Mail-Dienste zur
Kommunikation an. Dennoch sind Mobilgerdte und Apps nicht fir alle Generationen gleicherma-
Ren benutzerfreundlich. Die sogenannte Benutzerfreundlichkeit bezeichnet laut der ISO-Norm
9241-11 ,Das Ausmal3, in dem ein System, ein Produkt oder eine Dienstleistung durch bestimmte
Benutzer in einem bestimmten Nutzungskontext genutzt werden kann, um bestimmte Ziele effek-
tiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen” (DIN EN ISO 9241-11 2018, S. 9).

Fiir die jingere Generation sind das Wischen und Tippen auf dem Touchdisplay sowie die diversen
Icons der Benutzeroberfliche meist schnell verstindlich. Altere Nutzer mit einer geringeren Vor-
erfahrung mit Apps haben jedoch haufig Bedienschwierigkeiten. Das hangt unter anderem damit
zusammen, dass altere Menschen bei der Entwicklung von Apps meist nicht beriicksichtigt wer-
den. Eine komplizierte Navigationsstruktur, zu klein gestaltete Schriftzlige und Schaltflachen, zu
wenig angebotene Hilfe sowie unverstandliche Icons erschweren den alteren Nutzern oftmals die
Bedienung eines Smartphones (vgl. Erharter und Xharo 2016, S. 4-36).

Ein Blick auf die Statistiken der demografischen Alterung in Deutschland zeigt, dass der Anteil an
Menschen, die Uber 50 Jahren alt sind, fortwdhrend zunimmt (vgl. Statistisches Bundesamt
(Destatis) 2019, S. 5). Daher ist es umso bedeutsamer, die Bediirfnisse adlterer Smartphone-Nutzer
starker zu bericksichtigen. Betriebssysteme wie iOS und Android bieten bereits die Moglichkeit,
durch Voreinstellungen die Benutzeroberfliche anzupassen. So kdnnen Nutzer beispielsweise
problemlos die Schrift vergréRern oder den Kontrast verstarken (vgl. Semler 2016, S. 150—-154).

Das Problem von &lteren Nutzern, Icons bzw. Symbole nicht zu verstehen, ist damit jedoch nicht
gelost. Die Losung kdnnte eine App-Hilfe sein, die sich durch eine ,Long Press-Geste” auf beliebige
Icons bzw. Symbole aufrufen ldsst und deren Funktionen erkldrt. Im Rahmen dieser Bachelorar-
beit wird daher eine entsprechende App-Hilfe konzipiert und durch die Zielgruppe evaluiert.

1.1. Fragestellungen

Aus diesem Thema ergeben sich folgende Fragestellungen, die als Leitfaden fiir die gesamte Arbeit
dienen und im Rahmen dieser Arbeit beantwortet werden:

Welche Griinde sprechen fiir eine starkere Orientierung an der Zielgruppe der Gber 50-
Jahrigen bei der Entwicklung von Apps?

Uber welche Hiirden stolpern &ltere Nutzer bei der Bedienung von Apps?

a. Welche Besonderheiten bringen dltere Nutzer mit sich, dass fiir sie Barrieren in
der App-Bedienung entstehen?

b. Welche Usability-Probleme ergeben sich bei der App-Bedienung fiir altere Nut-
zer?
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Wie konnen Barrieren bei der App-Bedienung fiir dltere Nutzer verringert werden?

Kann eine App-Hilfe zur Erklarung von Icons eine Hilfe fiir dltere Nutzer bei der App-
Bedienung sein?

1.2. Hypothesen

Folgende Hypothesen wurden aufgestellt:

Eine starkere Orientierung an der Zielgruppe der tiber 50-Jdhrigen bringt Vorteile fiir den
Hersteller.

Wenn eine App fiir dltere Nutzer benutzerfreundlich werden soll, dann ist es erforderlich,
bekannte Empfehlungen fir altersgerechte Interfacedesign zu bericksichtigen.

Die Hilfe-Funktion zur Erklarung von Icons ist eine Unterstiitzung bei der App-Bedienung
flr altere Nutzer.

1.3. Methodik und Zielsetzung

Zu Beginn dieser Arbeit werden dem Leser theoretische Grundlagen Uber das Thema sowie der
aktuelle Forschungsstand vermittelt. Die Inhalte hierfiir werden durch eine ausfiihrliche Literatur-
recherche gewonnen. Fir die Literaturarbeit wird auf kompatible Fachliteratur, Normen, Statisti-
ken sowie Studien zurlckgegriffen.

Auf Basis der Literaturarbeit wird ein Konzept fiir eine Hilfe-Funktion erstellt. Dabei erfolgt eine
prototypische Umsetzung der konzipierten Hilfe. Durch die konzeptionelle Methode des Prototy-
pings kann die Hilfe-Funktion visualisiert und von spateren Benutzern evaluiert werden. Dadurch
koénnen friihzeitig Schwachstellen in der Usability oder im Konzept aufgedeckt werden. Prototy-
pen kénnen ohne Programmieraufwand erstellt werden, wodurch schnelle Anpassungen maoglich
sind und sowohl Zeit als auch Aufwand gespart werden kann (vgl. Jacobsen und Meyer 2017, S.
166). Um die Hilfe-Funktion moglichst realistisch darzustellen, erfolgt die Umsetzung durch einen
interaktiven Prototyp.

Die in der Bachelorarbeit konzipierte Hilfe-Funktion wird anschlieRend auf Benutzbarkeit gepriift.
Die Usability-Evaluation erfolgt hierbei durch einen Benutzertest mit der Technik des ,Lauten
Denkens”. Das benutzerorientierte Verfahren zahlt zu den empirischen Methoden. Ziel der Usabi-
lity-Evaluation ist es, moglichst viele Usability-Probleme bei der Nutzung der Hilfe-Funktion auf-
zudecken. Um aussagekraftige Ergebnisse zu erzielen, miissen die Testpersonen entsprechend der
Zielgruppe rekrutiert werden. Durch die Aushandigung eines schriftlichen Pre-Fragebogens kann
Uberprift werden, ob die Testpersonen die notwendigen Voraussetzungen erfillen. Um qualitati-
ve Meinungen und Wiinsche der Benutzer zu erfragen, erfolgt im Anschluss an den Usability-Test
eine mindliche Befragung in Form eines Interviews (vgl. Griinwied 2017, S. 102—-104). Vor dem
eigentlichen Usability-Test wird ein Pre-Test durchgefiihrt, um den Ablauf des Tests sowie die
Verstandlichkeit der Dokumente zu tberpriifen.
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Ziele der Arbeit:

Den aktuellen Forschungsstand zum Thema Usabiliy, Interaktionsdesign und Hilfen fir al-
tere Nutzer in Apps darstellen.

Eine App-Hilfe fir dltere Nutzer konzipieren.

Mithilfe eines Benutzertests eine Usability-Evaluation der konzipierten Hilfe-Funktion
durchfiihren.

Ergebnisse interpretieren und Verbesserungsvorschlage darstellen.

1.4. Aufbau der Arbeit

Die Bachelorarbeit unterteilt sich in vier Teile:
Theorie und Stand der Forschung
Konzeption der Hilfe-Funktion
Evaluierung der Hilfe-Funktion
Schluss

In Kapitel 2 dieser Arbeit werden dem Leser theoretische Grundlagen lber das Thema sowie der
aktuelle Forschungsstand vermittelt. Zu Beginn des theoretischen Teils erfolgt auf Grundlage von
Literatur, Studien und Statistiken eine Bestandsaufnahme, in der die aktuelle Lage dargestellt
wird. AnschlieBend werden die Eigenschaften alterer Nutzer beschrieben, welche zu Barrieren bei
der App-Nutzung flihren kdnnen. Zu den theoretischen Grundlagen gehoren auRerdem Definitio-
nen und Hintergrundwissen zu Usability, Apps, Interaktions- und Interfacedesign, Benutzerhilfen
sowie Icons.

Kapitel 3 behandelt die Konzeption einer Hilfe-Funktion fiir dltere Smartphone-Nutzer. Hierfir
erfolgen zundchst eine Problemidentifikation sowie eine Beschreibung der Zielgruppe. Im An-
schluss werden die Oberflachenelemente des Betriebssystems Android naher betrachtet, um da-
rauf basierend die Hilfe-Funktion zu erstellen. Danach wird die Methode des Prototypings vorge-
stellt. Zuletzt folgt eine Beschreibung des Prototyping-Tools, welches zur Umsetzung der Hilfe-
Funktion dieser Arbeit verwendet wurde.

In Kapitel 4 wird die Hilfe-Funktion auf Benutzbarkeit geprift. Das Kapitel beginnt mit theoreti-
schem Hintergrundwissen zum Thema ,Usability-Testing”. Danach folgen die Planung sowie
Durchfiihrung des Usability-Tests. Im Anschluss werden die Ergebnisse dargestellt und interpre-
tiert. Danach werden Verbesserungsvorschlage fiir die Hilfe-Funktion prasentiert. AbschlieBend
folgt eine kritische Reflexion der angewandten Evaluationsmethode.

Kapitel 5 bildet den Schluss der Arbeit. In diesem Kapitel werden die in dieser Arbeit behandelten
Forschungsfragen beantwortet und die daraus abgeleiteten Hypothesen verifiziert oder gegebe-
nenfalls falsifiziert. Zuletzt folgen ein Fazit sowie ein Ausblick.






2. Theorie und Stand der Forschung

2.1. Bestandsaufnahme

Das folgende Kapitel dient zur Beantwortung der Forschungsfrage , Welche Griinde sprechen fir
eine starkere Orientierung an der Zielgruppe der Uber 50-Jahrigen bei der Entwicklung von
Apps?“. Dafur wird zunachst der demografischen Wandel und die damit verbundene Alterung der
Gesellschaft betrachtet. Darlber hinaus wird auf den Smartphone-Markt eingegangen sowie die
Vorteile, die sich durch die Smartphone-Nutzung fiir dltere Menschen ergeben. Anschliefend wird
Bezug auf das Problem der Exklusion dlterer Menschen genommen.

2.1.1. Demografische Entwicklung in Deutschland

Zur Beurteilung des qualitativen Werts der alteren Nutzer fiir Smartphone-Hersteller und App-
Entwickler erfolgt an dieser Stelle eine kurze Betrachtung der allgemeinen Bevolkerungsentwick-
lung in Deutschland.

Das Durchschnittsalter der Deutschen betrdgt derzeit rund 45 Jahre, womit Deutschland nach
Japan und Italien zu den Landern mit der dltesten Population gehort. Seit 2019 haben bereits die
letzten geburtsstarken Jahrgange der 60er-Jahre ihren 50. Geburtstag gefeiert (vgl. Bily 2019, S.
11). Wahrend die Geburtenrate in Deutschland immer weiter sinkt, steigt die durchschnittliche
Lebenserwartung aufgrund verbesserter Umweltbedingungen und des medizinischen Fortschritts
an. So haben Neugeborene im Jahr 2060 eine sieben bis acht Jahre langere Lebenserwartung als
heute Geborene (vgl. Pompe 2013, S. 15-16). Der Vergleich auf Abbildung 1 von den Anteilen
dlterer und jingerer Menschen heute, mit den prognostizierten Werten der Zukunft, machen die
Alterung der Bevolkerung deutlich.
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Abbildung 1: Vergleich der Bevolkerungszahlen 2020 mit den erwarteten Zahlen fiir 2060
Quelle: Statistisches Bundesamt (Destatis) 2019

Laut der Bevolkerungsvorausberechnung des Statistischen Bundesamtes wird der Anteil an Men-
schen, die tGber 50 Jahren alt sind, fortwdhrend zunehmen. Bei einer zu erwartenden niedrigen
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Geburtsrate und hohen Lebenserwartung wird in weniger als 30 Jahren bereits die Halfte der Be-
volkerung Gber 50 Jahre alt sein. Laut der Prognose wachst im Jahr 2060 somit der Anteil an Gber
50-Jahrigen auf einen Wert von 37,6 Millionen. Gleichzeitig sinkt die Zahl der unter 20-Jdhrigen
von aktuell 15,3 Millionen auf 12,2 Millionen (vgl. Statistisches Bundesamt (Destatis) 2019, S. 5).
Obwohl es keine exakte Auskunft dariiber gibt, wie stark sich der demografische Wandel vollzie-
hen wird und einige Studien demzufolge unterschiedliche Varianten veroffentlichen, ist es jedoch
unumstritten, dass eine Veranderung stattfinden wird. Generell ist festzuhalten, dass aufgrund
des demografischen Wandels eine immer groRer werdende Gruppe von dlteren Menschen ent-
steht. In Anbetracht dieser Verdnderung ergibt sich ein Markt, an dem sich Hersteller und Ent-
wickler etablieren und bei Beachtung der Anforderungen und Eigenschaften der dlteren Zielgrup-
pe auch profitieren kénnen.

2.1.2. Smartphones im Alter

Die Digitalisierung der Gesellschaft schreitet stetig voran und gerade Smartphones zdhlen als
standige Wegbegleiter im Alltag zu den wichtigsten Informations- und Kommunikationstechnolo-
gien des Menschen (vgl. Seifert und Schelling 2015, S. 7). Dies spiegelt sich auch in den Umsatz-
zahlen der Mobilgerate wider. So wurden dieses Jahr allein in Deutschland rund 10,6 Milliarden
Euro mit Smartphones erwirtschaftet (vgl. EITO und IDC, Stand: 2020). Dementsprechend stark ist
auch der Markt mit Apps gestiegen. In Deutschland wurden im Jahr 2019 insgesamt 1,61 Milliar-
den Euro mit mobilen Apps umgesetzt (vgl. Bitkom 2020). Die Zahlen zeigen, dass Smartphones
und zugehorige Applikationen bereits den Massenmarkt erreicht haben.

Auch wenn die Absatzzahlen von Smartphones und Apps je Altersklasse nicht 6ffentlich sind, kann
angenommen werden, dass diese auch bei der Generation der liber 50-Jdhrigen angestiegen sind.
Zudem tatigt die altere Generation mehr als die Halfte der Ausgaben in Deutschland (siehe Abbil-
dung 2) und verflgt tGber groRe finanzielle Ressourcen. In Kombination mit den Absatzzahlen
ergibt sich fiir Hersteller ein vielversprechendes Marktpotenzial im Bereich Smartphones und
Apps fiir die Zielgruppe der Gber 50-Jdhrigen (vgl. Klaus et al. 2012, S. 548).
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Abbildung 2: Ausgabeverhaltnisse nach Alter in Deutschland
Quelle: Klaus et al. 2012, S. 548
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Laut Usability-Studie ,,Usability fiir Senior Citizens” zum Verhalten von Senioren bei der Verwen-
dung von Webseiten, kann mit einem auf dltere Menschen angepassten Design der Webseite
auBerdem bis zu 35 Prozent mehr Umsatz erzielt werden (vgl. Nielsen 2013). Zudem macht die
Gruppe der Uber 50-Jahrigen bereits 41,6 Prozent aller Smartphone-Nutzer in Deutschland aus
(vgl. VUMA 2019a). Heute besitzen bereits 86,8 Prozent der 50- bis 59-Jahrigen, 73 Prozent der
60- bis 69-Jahrigen und 43,9 Prozent der Uber 70-Jahrigen ein Smartphone. Der Anteil an Handy-
und Smartphone-Besitzern in der dlteren Generation wachst auBerdem stetig weiter (vgl. VUMA
2019b).

Die Zahlen zeigen, dass die dltere Generation Anschluss im digitalen Zeitalter finden méchte. Ge-
rade dltere Menschen kénnen von dem Nutzen, den ein Smartphone bietet, profitieren. Ein Mo-
bilgerat kann ihnen beispielsweise dabei helfen, soziale Beziehungen aufrecht zu erhalten und
auch Uber weite Entfernungen Kontakt zu Freunden oder Familie zu halten. Durch die eventuell
eingeschrankte Mobilitdt oder den beruflichen Ruhestand reduzieren sich im Alter oftmals die
Sozialkontakte. Dariliber hinaus ergibt sich durch den Zugang des Internets die Moglichkeit, Infor-
mationen zu recherchieren, Anschaffungen und Uberweisungen online zu bewerkstelligen oder
Hobbys zu pflegen (vgl. Schweiger und Ruppert 2009, S. 172-174). Abbildung 3 gibt einen Uber-
blick Gber das Nutzungsverhalten und die Nutzungsgriinde dlterer Menschen in Bezug auf Smart-
phones.
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Abbildung 3: Smartphone-Nutzungsverhalten und -griinde von dlteren Menschen
Quelle: In Anlehnung an BMK Infothek 2017
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2.1.3. Gefahr der Exklusion von dlteren Menschen

Die Nutzung des Internets von zu Hause oder unterwegs mittels Smartphones ist bereits allge-
genwartig. Dennoch lasst sich in Nutzungsstatistiken (siehe Abbildung 4) eine digitale Spaltung
zwischen den Generationen erkennen. Gerade in einer Welt, in der ein GroRteil der Verstandigung
und des Informationsaustausches lber das Internet stattfindet, kann eine Nichtnutzung zu einer
gesellschaftlichen Ausgrenzung fiihren. Demzufolge wird der dlteren Generation sowohl das eige-
ne Mitwirken an dem gesellschaftlichen (digitalen) Leben als auch der Zugang zu Informationen
erschwert (vgl. Seifert und Schelling 2015, S. 51-52).
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Abbildung 4: Anteil der mobilen Internetnutzer nach Altersgruppen in Deutschland 2019

Quelle: Initiative D21 2020

Der Unterschied zwischen den Generationen lasst sich vermutlich damit erklaren, dass der Um-
gang mit dem Internet oder mit digitalen Gerdten, wie einem Smartphone, fiir viele dltere Perso-
nen immer noch eine Hirde darstellt. Die meisten von ihnen sind im Unterschied zu jlingeren
Generationen nicht mit Computern oder mobilen Geraten aufgewachsen und auch im Berufsle-
ben nicht damit in Beriihrung gekommen (vgl. Erharter 2016, S. 93—94). Um das Internet und ent-
sprechende Technologien angemessen nutzen zu kénnen, ist ein gewisses informatisches Ver-
standnis notwendig. Fehlt dieses, kbnnen dltere Menschen durch die rasante Veranderung und
Entwicklung der digitalen Medien oftmals nicht mehr Schritt halten (vgl. Korte 2012, S. 33).

Zudem erschweren altersbedingte Veranderungen haufig die Handhabung von Smartphones, Tab-
lets oder Computern (siehe Kapitel 2.2). Angesichts der Tatsache, dass sowohl die Alterung der
Gesellschaft als auch die Digitalisierung laufend voranschreitet, ist es dementsprechend wichtig,
die Anforderungen der alteren Generation zu berlicksichtigen und ihnen damit den Einstieg in die
digitale Welt zu erleichtern. Gerade das mobile Internet sowie die mobile Anwendung von Apps
werden im heutigen Zeitalter immer wichtiger. Um die altere Generation mit der Nutzung ver-
traut zu machen, missen deshalb Applikationen zugdnglich und benutzbar fiir dltere Personen
gestaltet werden. Eine an ihre Bedirfnisse angepasste Gestaltung der Benutzeroberflache kann
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gerade den bisher eher zurlickhaltenden alteren Menschen bei der Verwendung digitaler Medien
helfen (vgl. Croll und Weber 2012, S. 167-168).

2.1.4. Fazit

Wie in den vorherigen Kapiteln beschrieben, sprechen mehrere Griinde fir eine starkere Orientie-
rung an der Zielgruppe der tiber 50-Jahrigen:

Der Anteil der alteren Bevolkerung wachst, was die Generation der (iber 50-Jahrigen zu
einer bedeutsamen Zielgruppe macht.

Die Zielgruppe der tber 50-Jahrigen verfiigt Uber grofRe finanzielle Ressourcen, was in
Kombination mit den Absatzzahlen fiir Smartphones und Apps ein vielversprechendes
Marktpotenzial flir Hersteller in diesem Bereich sein kann.

Altere Menschen kénnen auf besondere Weise von dem Nutzen, den ein Smartphone bie-
tet, profitieren.

Die altere Generation ist von altersbedingten Schwierigkeiten bei der Nutzung des Inter-
nets betroffen, zu der auch die mobile Nutzung tber ein Smartphone zihlt. Die erschwer-
te Nutzung kann zu einem erschwerten Teilhaben am Offentlichen- und Privatleben bis
hin zur Ausgrenzung fiihren.

Demnach kann gerade das Alter zu Schwierigkeiten bei der Bedienung eines Smartphones bzw.
einer App oder auch dem Internet fiihren, weshalb im nachfolgenden Kapitel ndher auf die alters-
bedingten Barrieren eingegangen wird.

2.2. Altersbedingte Barrieren der App-Nutzung

Der Zweck dieses Kapitels besteht darin, einen Uberblick zu geben, welche Besonderheiten iltere
Nutzer mit sich bringen, dass fiir sie Barrieren bei der Bedienung eines Smartphones bzw. einer
App entstehen. Daflir wird zunachst eine Definition fir ,altere Nutzer” gegeben. Anschliefend
wird untersucht, welche Verdanderungen in Verbindung mit dem Alterungsprozess auftreten und
welche moglichen weiteren Einschrankungen bestehen kénnen. Der Fokus liegt auf normal zu
erwartenden Verdanderungen im Alter, welche die meisten Menschen auRerhalb eines Krankheits-
prozesses oder Unfalls erleben.

2.2.1. ,Altere Nutzer” als heterogene Zielgruppe

Im Rahmen dieser Bachelorarbeit werden altere Erwachsene bzw. Nutzer gleichgesetzt mit Perso-
nen ab einem kalendarischen Alter von 50 Jahren. Ausgehend von den Erkenntnissen (iber den
demografischen Wandel in der deutschen Bevolkerungsstruktur (siehe Kapitel 2.1.1) wird im fol-
genden Kapitel die Generation der liber 50-Jahrigen ndher betrachtet.

Es ist zu beachten, dass es sich hierbei um eine heterogene Gruppe handelt. In der Literatur fin-
den sich viele Bezeichnungen fiir die Generation der (iber 50-Jahrigen wieder. Neben , Senioren”,
»Generation Plus®, ,Best Agers” oder ,Empty Nesters” werden sie haufig auch als ,Silver Surfers”
bezeichnet. Die verschiedenen Ausdriicke beziehen sich meist auf unterschiedliche Altersgruppen,
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Aktivitaten oder Lebensphasen, wie den Auszug der Kinder oder das Renteneintrittsalter. Die
Menge an Bezeichnungen macht deutlich, dass es sich bei der Generation der Gber 50-Jahrigen
nicht um eine homogene Gruppe handelt. Die Menschen dieser Generation unterscheiden sich
durch ihre Lebensabschnitte, ihre Konsumpraferenzen, ihre finanziellen Mittel und auch durch
ihren Gesundheitszustand (vgl. Wendt et al. 2012, S. 119).

Die Schwierigkeit der Segmentierung der Generation der iber 50-Jdhrigen spiegelt sich auch in
der subjektiven Wahrnehmung der Menschen wider. Im Gegensatz zu friher empfinden sich alte-
re Menschen heute durchschnittlich zehn bis fiinfzehn Jahre jlinger, als es ihrem kalendarischen
Alter entspricht (vgl. Senf 2008, S. 10). Demzufolge sagt die Angabe des Alters noch nichts Uber
die Person aus. Dennoch gibt es begriindbare Muster der Altersverdanderung, die eine Beschafti-
gung mit der Variablen Alter in Bezug auf die Entwicklung einer App notwendig machen. So kann
das Alter ein Indiz dafiir sein, welche Erfahrungen und Vorkenntnisse eine Person mit einem
Smartphone oder dem Internet gemacht hat. AuRerdem kann es im Laufe des Alterungsprozesses
zu funktionalen Einschrankungen kommen, welche die Bedienung eines Smartphones bzw. einer
App erschweren (vgl. Oppenauer 2009, S. 47-49).

Nachfolgend werden die genannten Aspekte genauer beschrieben. Zuvor ist zu bemerken, dass
sowohl der Prozess des Alterns sowie die Vorkenntnisse im Umgang mit Smartphones sehr indivi-
duell sind und nicht jede Person gleichermalRen von den im folgenden Kapitel beschriebenen Ein-
buRRen betroffen ist. Zudem kdnnen bei einer Person auch mehrere Einschrankungen gleichzeitig
auftreten. Zu den am haufigsten auftretenden EinbuBen wahrend eines normalen Alterungspro-
zesses zahlen Sehverlust, Schwerhorigkeit, die Verminderung der motorischen Fahigkeiten sowie
kognitive Einschrankungen (vgl. Czaja et al. 2019, S. 15-30).

2.2.2. Sensorische Veranderungen im Alter

Die Beeintrachtigung der Funktionalitdt der Sinnesorgane gilt als ein sehr signifikantes Merkmal
des Alterungsprozesses. Hinsichtlich dessen ist davon auszugehen, dass jede dltere Person friiher
oder spater in irgendeiner Weise davon betroffen ist. Schatzungsweise leiden etwa zehn Prozent
aller Erwachsenen mittleren Alters unter Horverlust (vgl. Czaja et al. 2019, S. 18-19). Des Weite-
ren verandert sich die taktile Reizwahrnehmung, was die Bedienung von Tasten fiir dltere Nutzer
erschweren kann. Gerade auf Touchscreens und anderen Arten von taktilen Displays muss dies
bericksichtigt werden. Hinzu kommt, dass die Haut mit dem Alter meist trockener wird. Die
dadurch geringe Induktion kann ebenfalls ein Problem bei der Bedienung von Touchscreens dar-
stellen (vgl. Wendt et al. 2012, S. 118-119).

Besonders zu erwdhnen sind auch Sehbehinderungen, die zu Schwierigkeiten beim Lesen des
Smartphone-Displays fiihren kdnnen. Sehbehinderungen betreffen viele Menschen, unabhangig
vom Alter. Mit zunehmendem Alter steigt jedoch die Pravalenz fiir Sehbeeintrachtigungen. Dem-
zufolge leidet nahezu jeder altere Mensch unter einer Sehschwiéche. Altersbedingte Sehbeein-
trachtigungen werden meist mit Ende des vierten Lebensjahrzehnts bemerkbar. Beispielsweise
ergibt sich ein erhdhter Bedarf an Licht, zudem reduziert sich die Fahigkeit der Pupille, sich an
wechselnde Lichtverhaltnisse anzupassen. Neben der Fahigkeit, Tiefe und Helligkeit zu adaptieren,
nimmt aullerdem die Verarbeitungsgeschwindigkeit von Reizen ab. Zudem verschlechtert sich die
Farb- und Kontrastwahrnehmung, raumliche Wahrnehmung sowie die visuelle Scharfe (vgl. Czaja
et al. 2019, S. 17-18). Darliber hinaus nimmt die Anpassungsfahigkeit des Auges an die jeweilige
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Sehentfernung mit zunehmendem Alter ab. Ein Kleinkind beispielsweise sieht Dinge, die sich sechs
Zentimeter vor seinen Augen befinden, noch scharf. Ein 30-Jahriger hingegen bendtig dafir be-
reits finfzehn Zentimeter Abstand und ein 50-Jahriger rund vierzig Zentimeter (vgl. Reidl und
Meiners 2012, S. 234-235).

2.2.3. Motorische Veranderungen im Alter

Ein weiter Aspekt des Alterns ist die Veranderung der Motorik. Ab einem Alter von 65 Jahren hat
ein Mensch im Durchschnitt dreiBig bis vierzig Prozent seiner Muskelmasse verloren und es
kommt zu einer deutlichen Versteifung der Gelenke. Mit ungefahr 45 Jahren nimmt die Koordina-
tionsfahigkeit insbesondere unter Zeitdruck stark ab. Gerade schnell aufeinander folgende Bewe-
gungen bereiten dadurch mit zunehmendem Alter Probleme (vgl. Smith et al. 1999, S. 389-397).
Im Allgemeinen brauchen altere Menschen fiir dieselbe Bewegung langer als jingere Menschen
und flihren diese dabei weniger prazise aus (vgl. Czaja et al. 2019, S. 28-29).

Die miihsamere und weniger prazise Feinmotorik kann zum Beispiel ein Problem darstellen, wenn
die Person einen kleinen Button auf dem Display des Smartphones exakt treffen mochte. AuRer-
dem werden durch die motorische Veranderung eine schnelle Eingabe sowie das Driicken mehre-
re Tasten gleichzeitig erschwert. Altersbedingte Einbuflen in der Feinmotorik kdnnen demnach
eine grolle Barriere fir dltere Nutzer darstellen und sollten daher bei der Entwicklung von Apps
bericksichtigt werden (vgl. Smith et al. 1999, S. 389—-397).

2.2.4. Kognitive Verdnderungen im Alter

Im Alter kann es zudem zu Einschrankungen der kognitiven Fahigkeiten kommen, welche die Nut-
zung einer Smartphone-Anwendung beeintrachtigen konnen. Hierzu zihlen Eigenschaften wie die
geistige Wahrnehmung, Aufmerksamkeit, Orientierung, Abstraktionsfahigkeit sowie das Erfassen
komplexer Inhalte (vgl. Thesmann 2016, S. 52). Mit zunehmendem Alter nimmt die Leistung des
Arbeitsgedachtnisses ab. Dieses ist daflir verantwortlich, Informationen voriibergehend aktiv zu
halten, solange das Gehirn mit ihnen arbeitet oder bis sie genutzt werden. Das Arbeitsgedachtnis
beeinflusst damit in unterschiedlichem MaRe die Ausfiihrung von Aufgaben. Eine unstrukturierte
und Uberladene Meninavigation innerhalb einer App kann beispielsweise dazu fiihren, dass sich
der Nutzer eine Option merken muss, wahrend fiinf oder sechs andere Optionen erscheinen. Dies
kann ein umfangreiches Erinnerungsvermogen erfordern und sollte daher bei Anwendungen fiir
eine dltere Nutzergruppe vermieden werden (vgl. Fisk et al. 2004, S. 18-21).

Des Weiteren nimmt die Reaktionszeit, wie auch die Lernfahigkeit, im Alter ab. Dadurch benéti-
gen altere Nutzer mehr Zeit, um Informationen zu erfassen. Durch die Verschlechterung der Reak-
tionszeit und Lernfahigkeit ergeben sich auBerdem Schwierigkeiten, mehrere Aufgaben gleichzei-
tig auszufihren oder gelerntes Wissen abzurufen. Darlber hinaus kann sich die
Konzentrationsfahigkeit bei dlteren Menschen im Laufe der Zeit verschlechtern. Ablenkende Reize
wie Animationen oder Pop-up-Fenster sowie eine Darbietung vieler Informationen auf einmal
kann fir dltere Menschen daher belasten sein (vgl. Schauber et al. 2013, S. 233).

11
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2.2.5. Weitere mogliche Einschrankungen

Dariiber hinaus konnen weitere mogliche Einschrankungen alterer Personen die Nutzung eines
Smartphones und dazugehorige Apps erschweren. So kann beispielsweise die personliche Einstel-
lung oder fehlende soziale Unterstlitzung zu Problemen bei der Verwendung einer App fiihren.
Zudem wird die biografische Technikerfahrung haufig als Barriere gesehen. Jede Generation ist
mit verschiedenen technischen Geraten aufgewachsen und besitzt dadurch unterschiedliche Vor-
erfahrungen (vgl. Darvishy et al. 2016, S. 7-8). Je nach Geburtskohorte kdnnen verschiedene
,Technikgenerationen” voneinander unterschieden werden. Die Generation X (zwischen 1960 und
1980 geborene Personen) ist mit in einer analogen Welt aufgewachsen und hat die digitale Welt
erst im Erwachsenenalter kennengelernt. Generation Y (zwischen 1980 und 1995 geborene Per-
sonen) ist bereits umfassend gepragt von der digitalen Welt und kann als technologieaffin ange-
nommen werden. Die Generation Z (zwischen 1995 und 2010 Geborene) wurde in die digitale
Welt hineingeboren und ist daher mit digitalen Medien aufgewachsen und vertraut (vgl. Grin-
wied 2017, S. 32).

Prensky beschreibt Personen, die vor 1980 geboren wurden, auch als ,Digital Immigrants” (dt.
digitale Einwanderer). Altere Menschen hatten in ihrer Jugend oder im Berufsleben meist wenig
bis keine Berlihrungspunkte mit Softwareprodukten oder Smartphones und miissen sich den Um-
gang damit erst aneignen. Prensky vergleicht die Aneignung dieser , digitalen” Fahigkeiten dabei
mit dem Spracherwerb. Die jlingere Generation, welche Prensky als ,Digital Natives” (dt. digitale
Eingeborene) bezeichnet, sind demnach die ,Muttersprachler” und technologieaffin. Die altere
Generation hingegen, welche mit anderen Medien und Verhaltensmustern aufgewachsen ist,
muss erst eine neue Sprache erlernen. Daraus ergeben sich unterschiedliche Denkweisen, die
unter anderem den Umgang mit Technologien wie Computern, Smartphones oder dem Internet
beeinflussen. Altere Menschen haben demnach haufiger Schwierigkeiten mit Informationstechno-
logie (vgl. Prensky 2001, S. 1-6). Durch die geringe Erfahrung im Umgang mit Smartphones bzw.
Apps fehlt dlteren Menschen haufig das Verstandnis fir grundlegende Nutzungskonzepte und
Bedienablaufe. Dies wiederum fiihrt zu Barrieren und Unsicherheiten bis hin zum Nutzungsver-
zicht (vgl. Amann-Hechenberger et al. 2015b, S. 3).

2.2.6. Fazit

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass der Alterungsprozess haufig sowohl Einschrankungen
in der Sensorik, Motorik als auch in den kognitiven Fahigkeiten des Menschen mit sich bringt.
Dadurch kdnnen unterschiedliche Probleme bei der Bedienung eines Smartphones bzw. einer App
entstehen. Zudem haben &ltere Nutzer im Vergleich zu jiingeren Nutzern haufig weniger Vorerfah-
rung im Umgang mit Softwareprodukten, was die Bedienung von Smartphones und Apps ebenfalls
erschweren kann. Im nachfolgenden Kapitel wird naher auf die Probleme eingegangen, welche fiir
altere Nutzer bei der Bedienung einer mobilen Anwendung entstehen.

2.3. Usability von Smartphones und Apps

In diesem Kapitel wird die Frage geklart, welche Usability-Probleme sich bei der Bedienung von
Apps fiir dltere Menschen ergeben. Hierfir werden zunachst wichtige Grundbegriffe wie ,,Usabili-
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ty“ und ,Barrierefreiheit” geklart. Zudem wird auf die Besonderheiten von Smartphones und Apps
wie bspw. die Bedienung lber einen Touch-Display eingegangen. Im Anschluss werden die haufigs-
ten Usability-Probleme alterer Smartphone-Nutzer beschrieben.

2.3.1. Usability

Die Entwicklung mobiler Apps ist stark oberflachengetrieben, womit bei der Konzeption und dem
Entwurf einer App immer die softwareergonomische Qualitdt oder auch ,Usability” im Vorder-
grund steht (vgl. Vollmer 2017, S. 7). Der Begriff Usability kann auch mit den Begriffen ,Ge-
brauchstauglichkeit” und ,Benutzerfreundlichkeit” Gbersetzt werden. Dabei geht es darum, wie
gut ein Benutzer die Funktionalitditen oder Informationen eines Produktes nutzen kann (vgl.
Grinwied 2017, S. 59). Die Norm DIN EN ISO 9241-11 beschreibt Usability als Gebrauchstauglich-
keit folgendermalien:

LAusmapf, in dem ein System, ein Produkt oder eine Dienstleistung durch bestimmte Benutzer in
einem bestimmten Nutzungskontext genutzt werden kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient
und zufriedenstellend zu erreichen” (DIN EN ISO 9241-11 2018, S. 9).

Die Usability-Kriterien (Effektivitat, Effizienz und Zufriedenstellung) gelten sowohl fiir technische
Produkte als auch fir Informationsprodukte. Unter Effektivitat wird verstanden, ob das Ziel des
Benutzers vollstandig erreicht wurde. Effizienz bezieht sich auf den verhaltnismaRigen Aufwand
des Benutzers, um mit einer Funktion ein Ziel zu erreichen. Unter Zufriedenstellung wird die posi-
tive Einstellung des Nutzers gegenlber der Produkt- und Anleitungsnutzung verstanden (vgl.
Grinwied 2017, S. 59-60). Eine benutzerfreundliche App sollte demnach intuitiv und mit wenig
Zeitaufwand zu bedienen sein.

Die Benutzeroberflache spielt dabei eine bedeutsame Rolle. So kann die Verstandlichkeit der an-
gezeigten Bezeichnungen und Dialoge oder die Anordnung der Bedienelemente fiir die Nutzbar-
keit einer Anwendung entscheidend sein (vgl. Richter und Flickiger 2016, S. 10-12). Um eine an-
gemessene Usability zu erreichen, sollten Softwareentwickler die nétigen Usability-Standards und
Normen einhalten (vgl. Vollmer 2017, S. 12). Zudem eignen sich verschiedene Empfehlungen wie
bspw. die zehn Heuristiken von Nielsen als Orientierung fiir eine gute Usability von Apps. Eine
gebrauchstaugliche App sollte auRerdem nach den technischen Mdglichkeiten und Gestaltungs-
richtlinien des jeweiligen Betriebssystems entwickelt werden (vgl. Florin 2015, S. 312-313).

2.3.2. Abgrenzung zur User Experience

Unter ,,User Experience” wird das Nutzungserlebnis bzw. die Nutzungserfahrung verstanden. An-
ders als bei der Usability soll der Nutzer nicht nur schnell und einfach zum Ziel kommen, sondern
auch Spal und Freude bei der Benutzung erleben. Wie auf Abbildung 5 zu sehen, umfasst die User
Experience sowohl die Aspekte vor, wahrend als auch nach der Nutzung eines Produktes. Die Usa-
bility ist demnach nur ein Teilbereich der User Experience. Bei der Usability spielt hauptsachlich
die Oberflache einer Anwendung, also das User Interface, eine Rolle. User Experience hingegen
umfasst samtliche Services, Abldufe und Zusammenhadnge zwischen Unternehmen, Produkt,
Kommunikation und Markenbildung (vgl. Jacobsen und Meyer 2017, S. 34-35).
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User Experience

Vor der Nutzung Wéhrend der Nach der Nutzung
Nutzung
Antizipierte Nutzung Wahrgenommene Verarbeitete Nutzung
Annahmen und Nutzung Emotionale Bindung oder
Vorstellungen tber die Effektive, effiziente und Distanzbildung zur Nutzung;
Nutzung zufriedenstellende Nutzung,  Akzeptanz oder Reaktanz
beeintrachtigungsfrei

Abbildung 5: Abgrenzung der Usability von der User Experience
Quelle: In Anlehnung an Sarodnick und Braun 2011, S. 22

2.3.3. Barrierefreiheit

Neben der Usability ist auch die , Accessibility”, im Deutschen die ,Barrierefreiheit” oder ,Zugang-
lichkeit”, ein wichtiges Fachgebiet im Hinblick auf die App-Gestaltung fiir dltere Menschen. Barrie-
refreiheit hat in vielen Landern bereits einen gesetzlichen und normativen Rahmen, darunter
auch Deutschland. Die Barrierefreiheit beschaftigt sich mit der Frage, wie Menschen mit Ein-
schrankungen oder Behinderungen digitale Anwendungen uneingeschrankt und selbststandig
nutzen konnen. Eine barrierefreie App sollte nach den Anforderungen der Accessibility auch fir
mit Barrieren behaftete Nutzer verwendbar sein. Barrieren konnen auftreten, wenn Nutzer im
Horen, im Sehen, in der Bewegung oder kognitiv eingeschrankt sind (vgl. Griinwied 2017, S. 76).

Altere Menschen sind durch den Alterungsprozess hiufig von den genannten Einschrinkungen
betroffen (siehe Kapitel 2.2). Techniken, die einen barrierefreien Zugang ermdoglichen, kénnen
eine Hilfe bei der Bedienung von Apps filr dltere Nutzer sein. Smartphones bieten hierfiir unter
anderem die Moglichkeit, durch Voreinstellungen zur Barrierefreiheit im Betriebssystem die Be-
nutzeroberfliche anzupassen. Beispielsweise kdénnen in den Einstellungen Anderungen an der
SchriftgroRe oder am Kontrast systemiibergreifend vorgenommen werden (siehe Kapitel 2.4.3).

Neben adlteren Menschen kdnnen auBerdem auch solche, die nur zeitweise beeintrachtigt sind,
von den Moglichkeiten der Barrierefreiheit bei Smartphones und Apps profitieren (vgl. Heinecke
2012, S. 301-304). Ein Beispiel hierfiir ware eine Person, die von der Sonne geblendet wird und so
den Bildschirm ihres Smartphones nicht mehr gut erkennen kann. Auch diese Person kénnte von
den Moglichkeiten der Barrierefreiheit profitieren und eine Vorlesefunktion nutzen oder Anpas-
sungen in der Helligkeit des Displays vornehmen.

2.3.4. Besonderheiten von Smartphones und Apps

Um die Usability-Probleme élterer Nutzer bei der Bedienung von Smartphones bzw. Apps darzu-
stellen, miissen zunachst die Besonderheiten mobiler Gerdte betrachtet werden. Die Bedienung
einer App auf einem Smartphone unterscheidet sich in vieler Hinsicht von der einer App oder
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Webseite auf einem Desktop-Computer. Zum einen ist der Nutzerkontext ein anderer. Mobile
Applikationen werden nicht nur von zu Hause, sondern auch von unterwegs, im Auto, in einer
lauten Umgebung oder bei schlechten Lichtverhaltnissen genutzt. Zudem ist die Aufmerksam-
keitsspanne eine andere. Wahrend der Nutzer an einem Computer meist fokussiert ist, muss da-
von ausgegangen werden, dass er bei der Bedienung eines Smartphones in Bewegung und abge-
lenkt ist (vgl. Semler 2016, S. 19-20).

Bei mobilen Applikationen von Smartphones muss zwischen sogenannten ,nativen Apps“, ,Web-
Apps” und ,hybriden Apps” unterschieden werden. Native Apps werden fir ein bestimmtes Be-
triebssystem wie z. B. Android oder iOS entwickelt und entsprechen im Normalfall auch den Kon-
ventionen der Benutzeroberflache dieser Plattform. Web-Apps hingegen laufen auf einem Brow-
ser und sind damit unabhangig vom Betriebssystem. Eine hybride App stellt eine Kombination aus
nativer App und Web-App dar (vgl. Nielsen und Budiu 2013, S. 58).

Neben dem Nutzungskontext unterscheiden sich auRerdem die Interaktion sowie die verfligbaren
Input- und Output-Kandle eines Smartphones, von denen eines Computers. Fir die Bedienung
eines Smartphones stehen anstelle einer Maus oder einer Tastatur ein Multitouchscreen,
Sprachsteuerung sowie die Navigationstasten des jeweiligen Gerdtes zu Verfligung. Die
Touchoberflache des Bildschirms ermoglicht eine direkte Manipulation der grafischen Objekte
(vgl. Gralak und Stark 2015, S. 35). Direkte Manipulation bedeutet, dass sich ein Objekt auf dem
Bildschirm ahnlich wie ein reales physisches Objekt verhalt und mit dem Finger direkt verschoben
oder gedreht werden kann. Anders als bei einem PC gibt es bei einem Touchscreen keinen ,Ho-
ver-Status”, der die Funktion eines Elements erklart. Bei einem Touch-Screen muss die Funktion
eines Elements daher rein durch das Betrachten erkenntlich sein. Haufig werden Elemente bei der
Beriihrung durch den Finger verdeckt, was sich negativ auf die Treffsicherheit auswirkt. Interakti-
onen sollten daher jederzeit riickgangig gemacht werden konnen (vgl. Moser 2012, S. 136).

Ein Multitouchscreen kann mehrere Beriihrungspunkte gleichzeitig erkennen und eroffnet
dadurch Moglichkeiten, wie die Gestensteuerung. Durch die Beriihrung mit einem oder mehreren
Fingern hat der Nutzer die Moglichkeit, verschiedene Gesten zur Steuerung des Smartphones
auszufiihren. Die verwendbaren Gesten wurden hierbei in Anlehnung an die reale Welt sowie die
klassische Mausbedienung entwickelt, damit sie sich bei den Nutzern etablieren (vgl. Semler 2016,
S. 108). Bediengesten kdnnen fir unerfahrene Nutzer Probleme bereiten, weshalb ausschlieRlich
die Ublichen Standardgesten der jeweiligen Richtlinien des Betriebssystems in Apps verwendet
werden sollten (vgl. Erharter und Xharo 2016, S. 29-30). Die nachfolgende Tabelle zeigt die hdu-
figsten Touch-Gesten im Uberblick.
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Tabelle 1: Die haufigsten Touch-Gesten im Uberblick
Quelle: In Anlehnung an Semler 2016, S. 109; Gralak und Stark 2015, S.17
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Tab
Einfache Berihrung eines Be-
dienelements mit einem Fin-
ger.

Long Press/Long Touch
Entspricht einer langen Berih-
rung eines Objekts.

Pinch-in/-out

Der Zeigefinger und der Dau-
men werden zusammen- oder
auseinander gefihrt, um in ein
Bild oder Objekt ein oder aus
Zu zoomen.

Swipe

Entspricht einer einfachen
Wischbewegung auf dem Bild-
schirm.

§

y
>

"

Double Tab
Doppelte Beriihrung eines Ele-
ments mit einem Finger.

Drag n Drop

Der Finger beriihrt ein Objekt fur
eine bestimmte Dauer. Nach einem
visuellen Feedback kann das Ob-
jekt bewegt werden.

Rotate
Zwei Finger bertihren ein Objekt,
zeitgleich wird die Hand gedreht.

Flick
Der Finger fegt schnell und wie-
derholt Gber den Touchscreen.

Um den Bildschirm zu bertihren, verwendet der Benutzer in der Regel seinen Daumen oder Zeige-

finger. Dabei gibt es unterschiedliche Mdoglichkeiten, wie der Nutzer sein Smartphone halten
kann. Diese sind meist vom Nutzungskontext, den Anforderungen innerhalb einer App sowie der
GroRe des Gerates abhangig. Je nachdem wie ein Smartphone gehalten wird, gibt es Bereiche auf
dem Display, die mehr oder weniger gut erreicht werden kénnen (vgl. Semler 2016, S. 113-114).
Abbildung 6 zeigt die Moglichkeiten, ein Smartphone zu bedienen sowie die Erreichbarkeit der
verschiedenen Displaybereiche.
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Abbildung 6: Bedienweisen und Erreichbarkeit des Displays (griin: gut, gelb: mittel, rot: schlecht)

Quelle: Hoober 2013

Ein wesentlicher Unterschied eines Smartphones zu einem Desktop oder Tablet ist auRerdem die
DisplaygrofSe. Das Display eines Smartphones ist wesentlich kleiner als das eines Tablets oder ei-
nes PCs. Dadurch kénnen nur begrenzt Informationen angezeigt werden. Dies fihrt dazu, dass
Nutzer auf ihr Kurzzeitgedachtnis angewiesen sind, um die prasentierte Information im gesamten
Kontext zu verstehen (vgl. Nielsen und Budiu 2013, S. 44).

2.3.5. Haufigste Usability-Probleme fiir dltere Nutzer

Wie im vorherigen Kapitel beschrieben, sind Smartphones viel kleiner als bspw. ein Desktop-
Computer und werden Uber einen Touchscreen bedient. Dies fiihrt zu einer groReren kognitiven
Belastung beim Lesen des vergleichsweise kleinen Anzeigebereichs sowie zu einer erschwerten
Eingabe durch Tippfehler. Hinzu kommen altersbedingte Veranderungen, die alteren Nutzern die
App-Bedienung erschweren und spezifische Anforderungen an die Benutzeroberflache erfordern.
Werden die altersbedingten Einschrankungen der dlteren Nutzer nicht beachtet oder sind Hilfe-
stellungen einer mobilen Applikation ungeniigend, tendieren altere Menschen dazu, auf die be-
treffende App zu verzichten (vgl. Darvishy et al. 2016, S. 10).

Eine Studie des Forschungsprojektes ,mobi.senior.A“ zeigt auRerdem, dass dltere Menschen zwar
teilweise auf die gleichen Usability-Probleme wie andere Nutzer stofRen, diese jedoch oftmals
nicht bewaltigen kénnen. Haufig aus dem Grund, dass sie Angst haben, noch ,,mehr” falsch zu
machen. Altere Menschen suchen haufig den Fehler nicht an der Software, sondern an sich selber.
Dies fiihrt unter anderem dazu, dass sie Funktionen, die sich nicht verstehen, auch nicht nutzen
(vgl. Amann-Hechenberger et al. 2015b, S. 56-65).

Untersuchungen der Nielsen Norman Group ergaben dhnliche Ergebnisse. Auch hier wurde fest-
gestellt, dass altere Nutzer deutlich starker von Usability-Problemen beeintrachtigt werden als
jungere Nutzer und auch sehr viel schneller aufgeben, wenn sie eine Aufgabe nicht gel6st be-
kommen. Apps werden haufig von und fiir junge Menschen entwickelt. Diese setzen in der Regel

17



18

Theorie und Stand der Forschung

ein gewisses Vorwissen im Umgang mit Softwareprodukten sowie eine normale Sehleistung und
Motorik der Nutzer voraus. Fir altere Nutzer sind die Smartphone-Applikationen dadurch teilwei-
se nicht zuganglich. Den Studien der Nielsen Norman Group zufolge sind gerade Lesbarkeitsprob-
leme auf mobilen Apps ein erhebliches Problem fiir dltere Menschen. Meist ist der Text der Be-
nutzeroberflache zu klein oder zu hell gefarbt (vgl. Kane 2019).

Auch in dem bereits erwahnten Projekt von ,,mobi.senior.A” wurden mittels verschiedener Usabi-
liy-Tests Probleme &lterer Smartphone-Nutzer untersucht. Die Tests zeigten, dass flinfzig Prozent
der alteren Teilnehmer bei der Erfiillung verschiedener Aufgaben scheiterten. Die meisten gefun-
den Hirden gingen dabei jedoch nicht auf die Alterserscheinungen zuriick. Vielmehr stellt das
fehlende oder eingeschrankte Hintergrundwissen zu Softwareprodukten ein wesentliches Prob-
lem dar (vgl. Erharter und Xharo 2016, S. 4-14). Daraus wird deutlich, dass dltere Personen auf
Hilfestellungen angewiesen sind. Zu den identifizierten Usability-Problemen von &lteren Smart-
phone-Nutzern zdhlen neben den bereits genannten Hirden unter anderem:

Die Beschriftungen oder die Benutzungsfihrung sind nicht erwartungskonform bzw. irre-
fihrend.

Die Texte oder Buttons sind zu klein.

Die Elemente wie z. B. Schaltflachen sind zu nahe beieinander.

Icons werden nicht verstanden.

Falsch oder ausschlieRlich eingesetzte Gestensteuerung flihrt zu Problemen.
Die App wird versehentlich verlassen.

Fachausdriicke, Fremdworter oder englische Begriffe werden nicht verstanden (vgl. ebd.,
S. 7).

Um die Gebrauchstauglichkeit von Apps fir altere Nutzer zu erhdhen, sollten demnach Maéglich-
keiten gefunden werden, die aufgefiihrten Barrieren zu reduzieren.

2.3.6. Fazit

Altersbedingte korperliche Einschrankungen (z. B. Sehvermégen, Fingerfertigkeit, Erinnerungsver-
mogen) kdnnen zu Hirden bei der Bedienung einer App fiihren. Das fehlende tiefere Verstandnis
fir Softwareprodukte verursacht jedoch haufig starker Usability-Probleme, die bis zur Nichtnut-
zung der Anwendung fliihren kénnen. Aufgrund der auftretenden Probleme wurden bereits im
Rahmen von Forschungsprojekten und Studien altersgerechte Gestaltungsempfehlungen fiir Apps
und Webseiten erarbeitet, welche die Usability fiir dltere Menschen verbessern sollen. Auf diese
Empfehlungen wird im nachfolgenden Kapitel ndaher eingegangen.

2.4. Interaktions- und Interfacedesign fiir Altere

Das folgende Kapitel beschreibt, wie Barrieren bei der App-Bedienung fiir dltere Nutzer verringert
werden konnen. Hierfiir werden zunachst die Begriffe , Interaktionsdesign” und , Interfacedesign”
definiert. Anschliefend werden bekannte Gestaltungsempfehlungen fiir dltere Nutzer zusammen-
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gefasst. Zudem werden weitere Moglichkeiten zur Reduzierung altersspezifischer Barrieren, wie
Einstellmoglichkeiten im Betriebssystem eines Smartphones oder mdogliche hilfreiche Apps fir
dltere Nutzer betrachtet.

2.4.1. Interaktions- und Interfacedesign Definition

Die Begriffe ,Interaktionsdesign” und , Interfacedesign® sind eng miteinander gekoppelt. Der Aus-
tausch von Informationen und die Interaktion zwischen einem Computersystem und einen Men-
schen erfolgt Gber eine sogenannte Benutzerschnittstelle (User Interface). Das User Interface ist
demnach die fiir den Nutzer sichtbare grafische Benutzeroberflaiche, welche die Software von
beispielsweise einem Smartphone durch Icons, Schaltflachen, Dialogfenstern oder anderen Steue-
rungselementen Gberhaupt erst bedienbar macht (vgl. Moser 2012, S. 122-126).

Der Begriff ,Interfacedesign” beschreibt die Gestaltung der Schnittstelle, Gber die der Benutzer
mit dem Endgerat kommuniziert und interagiert. Ziel des Interfacedesigns ist es, dass der Benut-
zer eine Anwendung maoglichst intuitiv bedienen kann. Der Benutzer nutzt die Schnittstelle, um
ein gewisses Ziel zu erreichen, bei dem ihm das System helfen soll. Beispielsweise moéchte er sich
Uber das Wetter am nachsten Tag informieren. Damit das System dem Benutzer helfen kann,
muss ein Dialog zwischen den beiden Kommunikationspartnern stattfinden, bei dem Informatio-
nen ausgetauscht werden. Der Dialog wird als Interaktion beschrieben. Dies kann zum Beispiel
folgendermallen ablaufen: Der Benutzer teilt dem System mit, welche Funktion er ausfihren
mochte. AnschlieRend zeigt das System dem Nutzer verschiedene Optionen, aus denen er eine
auswahlt. AnschlieRend fihrt das System die Aktion aus (vgl. ebd., S. 122-126).

Das Interaktionsdesign befasst sich demnach mit dem Dialog zwischen Mensch und System. Es
definiert die Moglichkeiten zur Bedienung und Steuerung einer mobilen App, deren Verhalten
sowie die Rickmeldungen an den Benutzer. Ziel des Interaktionsdesigns ist es, die Interaktion so
zu gestalten, dass der Benutzer sein Ziel moglichst effizient, effektiv und zufriedenstellend er-
reicht. Daflr stehen beim Interaktionsdesign die Herleitung und der Entwurf geeigneter Interakti-
onskonzepte fiir Anwendungen im Vordergrund. Um den Bediirfnissen der Nutzer gerecht zu
werden, werden Funktionen, Informationen und Abldufe mit Benutzern erprobt, Gberprift und
bewertet (vgl. ebd. S. 122-126).

2.4.2. Empfehlungen fiir die Benutzeroberflache

In der Regel gelten Leitsdtze der verschiedenen Usability-Normen sowie allgemeine Usability-
Empfehlungen, wie z. B. die zehn Heuristiken fiir das Interaktionsdesign von Jakob Nielsen, fiir alle
Altersgruppen gleichermalien. Aufgrund der altersbedingten Beeintrachtigungen sowie dem meist
geringeren Vorwissen zu Softwareprodukten, ergeben sich fiir dltere Nutzer jedoch spezielle An-
forderungen an die Benutzeroberflache.

Neben den allgemeinen Regeln fiir eine gute Usability sollten daher zudem Empfehlungen fiir eine
altersgerechte App-Gestaltung beriicksichtigt werden. Im Web-Bereich wurden hierfiir bereits
einige Guidelines entwickelt. Darunter die Design-Richtlinien fiir die Verbesserung der Web-
Usability flir Senioren von Jakob Nielsen. Hier stehen vor allem die Lesbarkeit sowie ein fehlerto-
lerantes Design im Vordergrund (vgl. Nielsen 2013). Auch im mobilen Bereich gibt es bereits eini-
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ge Gestaltungshinweise fir die Entwicklung altersgerechter Benutzeroberflachen. So wird zum
Beispiel darauf hingewiesen, dass Applikationen moglichst eine nutzerfreundliche und erlernbare
Bedienung haben sollten (vgl. Klaus et al. 2012, S. 552). Zudem sollten sich Entwickler an die je-
weiligen Bedienkonzepte sowie Styleguides des Betriebssystems halten, um den Nutzer nicht zu
verwirren. Der Nutzer bekommt dadurch dieselbe Optik und Steuerung geboten, die er bereits
aus anderen Apps kennt (vgl. Gralak und Stark 2015, S. 53).

Des Weiteren ist es vor allem fiir dltere Menschen mit eingeschrankten motorischen oder auch
kognitiven Fahigkeiten wichtig, dass Elemente wie Buttons grofll genug sind und geniligend Ab-
stand zueinander haben. Dadurch wird verhindert, dass ungewollt falsche Elemente ausgewahlt
werden. Haufig haben dltere Nutzer Probleme mit der Navigation in einer App. Das liegt daran,
dass sie sich nicht erinnern kénnen, welche Seite sie bereits besucht haben oder bspw. die Navi-
gationsleiste erst durch eine Wischgeste in das Sichtfeld gezogen werden muss. Fir dltere Nutzer
ist demnach ein Ubersichtlicher Aufbau der App wichtig. Inhalts- und Navigationsbereiche sollten
gut strukturiert sein. Zudem sollte der aktuelle Zustand der App fir den Nutzer klar ersichtlich
sein und Zustandsanderung durch ein Feedback gekennzeichnet werden. AuRerdem wird empfoh-
len, Navigationselemente wie einen Zuriick-Button auch (iber mehrere Applikationen konsistent
zu halten und Interaktionselemente so darzustellen, dass fiir den Nutzer die Funktion des Ele-
ments ersichtlich ist. Zusatzlich sollten ausschlielich gut unterscheidbare und bedeutungsvolle
Icons verwendet werden. Diese sollten auRerdem beschriftet werden (vgl. Erharter und Xharo
2016, S. 18-36).

Wie in Kapitel 2.3.5 beschrieben, zadhlt eine zu kleine Schrift zu den haufigsten Problemen bei alte-
ren Smartphone-Nutzern. Einschrankungen in der visuellen Wahrnehmung erschweren es alteren
Menschen, kleine Elemente oder Texte auf dem Display zu erkennen. Fiir eine altersgerechte Ge-
staltung von Apps wird deshalb empfohlen, eine SchriftgréBe von mindestens 12 pt zu verwen-
den. Um den alteren Nutzern eine gute Lesbarkeit zu ermoglichen, muss neben der Schriftgrofie
auch auf die Wahl eines guten Kontrastes sowie auf leserfreundliche Farben geachtet werden.
AulRerdem ist es wichtig, dass Links eindeutig als solche erkennbar sind. Auch Benutzer mit einer
Farbenblindheit sollten bei der Gestaltung von Links beriicksichtigt werden.

Weitere Anforderungen entstehen durch die fehlende Erfahrung von dlteren Menschen im Um-
gang mit Softwareprodukten. Damit eine Anwendung nicht jedes Mal neu erlernt werden muss,
ist Konsistenz wichtig. Dementsprechend sollten Apps ihr Aussehen moglichst nicht verandern
und aus bekannten Interaktions- und Darstellungsmuster aufgebaut sein. Altere Nutzer haben
haufig Probleme mit der Verstandlichkeit von Fachbegriffen oder englischen Ausdriicken. Um
Verstandnisprobleme zu vermeiden, sollten Texte sowie Benennungen von Bedienelementen
keine fremdsprachigen Begriffe beinhalten. Zudem sollten Applikationen die Moglichkeit bieten,
assistierende Technologien oder Hilfestellungen ein- oder auszuschalten. Hilfstexte konnen alte-
ren Menschen dabei helfen, sich in einer App besser zurechtzufinden. Eine Hilfestellung sollte
jedoch immer kontextbezogen sein und sich von der tbrigen App abheben (vgl. Darvishy et al.
2016, S. 12-29).
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Abbildung 7: Empfehlungen fiir altersgerechtes Interfacedesign im Uberblick

Quelle: In Anlehnung an BMK Infothek 2017

Die Fahigkeiten der dlteren Nutzer sind sehr unterschiedlich und andern sich mit der Zeit. Auf-
grund dieser Dynamik raten Gregor und Newell zu einem anpassungsfahigen Design (vgl. Gregor
und Newell 2001, S. 90-91). Die meisten Betriebssysteme erlauben bereits individuelle Anpassun-
gen im Design vorzunehmen, welche im nachfolgenden Kapitel erlautert werden.

2.4.3. Einstellmoglichkeiten fiir Smartphones

Die Moglichkeit, individuelle Anpassungen vorzunehmen, kann Barrieren reduzieren. Die meisten
Smartphones und darauf enthaltenen Betriebssysteme wie Android oder iOS bieten bereits Funk-
tionen, die die Bedienung fir altere Nutzer erleichtern kénnen. Sogenannte Bedien- oder Einga-
behilfen kénnen in den Einstellungen des jeweiligen Gerats aktiviert oder deaktiviert werden. So
ldsst sich unter anderem die GréRRe der Schrift sowie Farbe und Kontrast der Benutzeroberflache
in den Einstellungen anpassen (vgl. Semler 2016, S. 150-154).

Ebenfalls einstellen lasst sich eine Sprachausgabe und Sprachsteuerung. Gerade fiir dltere Men-
schen mit eingeschranktem Sehvermdgen kann diese Funktion unterstiitzend sein. So kénnen sie
sich per Sprachausgabe ausgewahlte Texte vorlesen lassen oder mit dem Google-Assistenten Ak-
tionen wie das Offnen einer App durch einen Sprachbefehl initiieren. Ein GroRteil der Funktionen
richtet sich an Nutzer mit einer Sehschwache, jedoch gibt es auch Funktionen fiir Nutzer mit einer
Horschwache. Diese kdnnen unter anderem per Bluetooth ihr Horgerat mit dem Telefon verbin-
den, um Anrufe zu empfangen oder durch einen Kamerablitz das akustische Signal fiir eine Mel-
dung ersetzen. Die Bedienhilfen des Betriebssystems funktionieren auf Apps jedoch nur, wenn sie
bei der jeweiligen App-Programmierung berticksichtigt wurden. Programmierer sollten hierfiir auf
die Programmierschnittstelle der jeweiligen Plattform zurlckgreifen (vgl. ebd., S.150-154).
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Abbildung 8: Beispiele der Einstellmoglichkeiten von Eingabehilfen bei Android 10
Quelle: Screenshots (bearbeitet)

2.4.4. Hilfreiche Apps und Funktionen

Launcher-Apps

Neben den einstellbaren Bedienhilfen des Betriebssystems gibt es verschiedene Apps, welche die
Bedienung eines Smartphones fir dltere Nutzer erleichtern kénnen. Hierzu zdhlen sogenannte
Launcher-Apps wie die , Asina-App“, die ,,BIG Launcher-App“ oder die , Emporia-App“ (siehe Ab-
bildung 9). Launcher-Apps ersetzen die standardgemdRe Bedienoberfliche eines Android-
Smartphones durch ein einfacheres und libersichtlicheres User-Interface und stellen die wichtigs-
ten Funktionen Ubersichtlich und gut lesbar dar. Viele dieser Anwendungen wurden speziell auf
die Bedirfnisse dlterer Nutzer ausgelegt und bieten neben einer einfachen Menfiihrung auch
kontrastreiche und groRe Schriften sowie Schaltflachen.

Spezielle Bedienoberflaichen kénnen Nutzungsbarrieren fiir Menschen mit Einschrankungen und
geringen Vorerfahrungen minimieren. Jedoch kénnen die angepassten Oberflachen auch dem Ziel
entgegenwirken, alteren Menschen die Nutzungskompetenz fir allgemeine Applikationen zu
vermitteln. Wechselt der Nutzer von dem angepassten Design der Launcher-App zu einer anderen
Anwendung, wie beispielsweise einem Messaging-Dienst, kann dies flir Verwirrung sorgen. Die
Oberflache der Anwendung entspricht nicht mehr dem speziell angepassten Design der Launcher-
App, sondern einem abweichenden Interaktionsdesign der Anwendung (vgl. Friedrich et al. 2017,
S. 135).
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Abbildung 9: Homescreens von Launcher-Apps fir dltere Nutzer
Quelle: (a) Asina o. D., (b) Biglauncher o. D., (c) Emporia Telecom o. D.

Lern-Apps

Neben Apps, welche die Benutzeroberfliche anpassen, bietet der Markt bereits sogenannte
,Lern-Apps” fur altere Nutzer an. Mithilfe solcher Apps kénnen softwareferne dltere Nutzer den
Umgang mit dem Smartphone und Apps erlernen. Hierzu gehort unter anderem die App ,Senio-
ren mit Smartphone - Einfach erklart 2020!“. In der App werden dem Nutzer erforderliche Grund-
lagen der App-Bedienung, wie verschiedene Steuerungsgesten oder Icons erklart. Zudem werden
verschiedene Apps, wie beispielsweise ,WhatsApp“ genauer erklart. AuRerdem kann der Nutzer
sein erlerntes Wissen Uber eine Quiz-Funktion testen. Die App bietet ein altersgerechtes User-
Interface mit grofen Symbolen und einer groRen Schrift. Zusatzlich kann der Nutzer in den Ein-
stellungen die SchriftgroRe erhéhen oder den einfachen Modus aktivieren.
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Abbildung 10: Beispiele aus der Lern-App fiir dltere Nutzer ,,Senioren mit Smartphone - Einfach erklart 2020
Quelle: Screenshots

2.4.5. Fazit

Wie aus den vorangegangenen Abschnitten zu erkennen ist, gibt es einige Mdglichkeiten die Bar-
rieren bei der App-Bedienung fiir dltere Nutzer zu reduzieren. Neben den allgemeinen Usability-
Normen und Empfehlungen missen dazu spezielle Empfehlungen fiir altersgerechtes Interfacede-
sign beachtet werden. Hierzu zahlen unter anderem eine libersichtliche und klare Struktur sowie
eine ausreichend grof3e Schriftgrofle. Des Weiteren muss es dem Nutzer moglich sein, individuelle
Einstellungen an der Benutzeroberfliche vorzunehmen. Auch sogenannte ,Launcher-Apps“ kon-
nen eine Hilfe fir dltere Nutzer sein. Durch die abweichende Benutzeroberflache kénnen Laun-
cher-Apps jedoch gleichzeitig fiir Verwirrung sorgen. Lern-Apps kdnnen softwarefernen dlteren
Nutzern den Umgang mit dem Smartphone und mit Apps nadherbringen. Die Informationen in
solchen Apps sind jedoch begrenzt. Ist der Nutzer beispielsweise auf der Suche nach der Bedeu-
tung eines speziellen Icons, kann es sein, dass er diese in der Lern-App nicht findet. AuRerdem
muss er hierfir die eigentliche Anwendung zunachst verlassen. Sogenannte App-Hilfen sind Teil
des Interaktionsdesigns und kénnen dem Nutzer Unterstiitzung wahrend der Bedienung einer App
bieten. Im folgenden Kapitel wird daher ndaher auf App-Hilfen sowie allgemein auf Benutzerhilfen
eingegangen.

2.5. Benutzerhilfen

Um den Nutzer bei der Bedienung einer App zu unterstiitzen, stehen verschiedene Arten von Be-
nutzerhilfen zu Verfliigung. Das nachfolgende Kapitel behandelt die unterschiedlichen Arten von
Benutzerhilfen, die Zugriffsverfahren auf Benutzerinformation sowie die Anforderungen an eine
gebrauchstaugliche App-Hilfe.
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2.5.1. Arten von Benutzerhilfen

Unter Benutzerhilfen werden verschiedene Formen der Unterstlitzung verstanden, welche der
Nutzer bei der Verwendung einer Anwendung heranziehen kann, um seine beabsichtigen Ziele zu
erreichen. Dazu gehdren unter anderem Blindtexte oder Wasserzeichen, Schritt-flr-Schritt-
Anleitungen, kontextuelle Hilfesysteme, Tutorials, Tooltips, Suchfunktionen und Assistenten (vgl.
Moser 2012, S. 150-151). Sie helfen dem Nutzer nicht nur seine Ziele zu planen und zu erreichen,
sondern auch Moglichkeiten eines Systems zu erkennen und Fehlersituationen zu bewaltigen.
Hilfen kénnen folgende Informationen enthalten:

Wahlbare Objekte und Funktionen in einem bestimmten Systemzustand.

Die Bedeutung von Funktionstasten.

Den Inhalt bzw. Wert eines Eingabefeldes.

Ergebnisse von Funktionsausfiihrungen.

Ursachen und Korrekturmoglichkeiten von Fehlern (vgl. Heinecke 2012, S. 292).

Benutzerhilfen kénnen den Nutzer entweder konzeptionell, prozedural oder funktional unterstit-
zen. Konzeptionelle Hilfen zeigen dem Nutzer, welche Ziele er mit dem Produkt erreichen kann
und welche Aktion ihm dabei zur Verfligung steht. Sie klaren den grundlegenden Zweck sowie den
strukturellen Aufbau des Produkts und zeigen dem Nutzer, wie er sich durch Inhalte navigieren
kann. Prozedurale Benutzerhilfen zeigen dem Benutzer, welche Aufgaben er in welcher Reihenfol-
ge tatigen muss, um seine Ziele zu erreichen. Zudem zeigen prozedurale Benutzerinformationen,
welche Interaktionen dafiir notwendig sind und informieren den Nutzer Gber den aktuellen Fort-
schritt. Funktionale Benutzerhilfen erklaren, wozu einzelne Funktionen da sind (vgl. Moser 2012,
S. 150).

Zudem kann zwischen benutzerinitiierten Hilfen und systeminitiierten Hilfe unterschieden wer-
den. Erscheint die Hilfe, nachdem der Benutzer danach verlangt hat, bezeichnet man sie als be-
nutzerinitiierte Hilfe. Eine Hilfe, die ohne ausdriickliche Anforderungen des Benutzers von der App
angeboten wird, nennt sich systeminitiierte Hilfe (vgl. Heinecke 2012, S. 292).

Benutzerhilfen werden zudem nach dem Grad der Integration unterschieden. Am wenigsten in
das Produkt eingebunden sind externe Hilfen. Externe Hilfen verlinken aus der App auf eine ande-
re Webseite oder ein Lernprogramm und sollten daher eher sparsam eingesetzt werden. Zu ex-
ternen Hilfen zadhlen auRerdem separate Hilfssysteme wie Handblcher. Starker in die Software
eingebunden sind kontextuelle Hilfesysteme bzw. In-App-Hilfen, die Teil des Interaktionsdesigns
sind. In-App-Hilfen beziehen sich auf einen bestimmten Kontext und kénnen unterschiedliche
Formen wie Popups, Hilfeseiten oder Beschreibungen annehmen (vgl. Moser 2012, S. 150). Am
engsten in eine App integriert sind eingebettete Benutzerinformationen (engl. Embedded User
Assistance). Eingebettete Benutzerinformationen sind in der Software integriert und verschmel-
zen mit der Benutzerschnittstelle. Zu ihnen zdhlen beispielsweise Blindtexte in Formularfeldern
oder Beschriftungen (vgl. Griinwied 2017, S. 45-47).
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2.5.2. Zugriffsverfahren auf Benutzerinformation

Mithilfe eines Produktes mochte ein Benutzer in der Regel ein bestimmtes Ziel oder eine Aufgabe
erledigen. Unterstltzung bekommt er hierbei unter anderem durch Benutzerinformationen. Diese
sind entweder in das Produkt integriert, stammen vom Hersteller oder von anderen Nutzern
bspw. von Community-Foren. Demnach gibt es verschiedene Wege, wie der Benutzer auf Infor-
mationen zugreifen kann. Abbildung 11 gibt einen Uberblick iiber die unterschiedlichen Zugriffs-

III

verfahren. Unterschieden werden die Zugriffsverfahren ,,Push”, ,Pull“ und ,Contact”, die im Fol-

genden genauer beschrieben werden (vgl. Griinwied 2017, S. 60—64).
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Abbildung 11: Zugriffsverfahren auf die Benutzerinformation

Quelle: In Anlehnung an Grinwied 2017, S. 61

Der Zugriff Gber das Push-Prinzip fiihrt zu einer systeminitiierten Hilfe, bei welcher der Nutzer
automatisch Informationen vom System oder Produkt angeboten bekommt. Diese Art von Hilfe
wird in der Regel aus einem bestimmten Kontext heraus aufgerufen und ist damit stark in die
Nutzungssituation eingebunden. Damit ist sie sowohl situationsbezogen als auch themenbezogen
und kann von verschiedenen Systemzustanden abhangen. Aus Sicht der Usability weist das Push-
Verfahren durch die vorausgewahlten Informationen eine hohe Effizienz auf, jedoch wird der In-
formationsbedarf des Nutzers nicht immer komplett erfillt (vgl. Griinwied 2017, S. 60—64).

Bei dem Pull-Prinzip muss der Benutzer aktiv nach Informationen suchen. Dieses Zugriffsverfah-
ren flhrt zu einer benutzerinitiierten Hilfe, die sich nicht aus einem Arbeitskontext ableiten I3sst.
Hilfreiche Informationen lassen sich beispielsweise tber Suchfunktionen, Buttons, Menis oder
per Spracheingabe vom Nutzer abrufen. Bei dieser Art von Zugriff ist der Aufwand des Nutzers,
um an Informationen zu gelangen, vergleichsweise hoch. Die gesuchten Informationen kénnen
jedoch meist vollstandig ermittelt werden. Benutzerinformationen, die tiber das Pull-Prinzip zur
Verfligung gestellt werden, sollten daher umfassende und tiefer gehende Informationen enthal-
ten (vgl. ebd., S. 60-64).

Einige Benutzer bevorzugen den direkten Kontakt mit dem Hersteller bzw. dem Kundendienst
Uber das Contact-Prinzip. Wie der Name bereits sagt, findet dabei eine Kommunikation mit einer
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oder mehreren weiteren Personen statt. Dabei handelt es sich um einen mindlichen oder schrift-
lichen Dialog zwischen dem hilfesuchenden Benutzer und einer erfahrenen Kontaktperson. In der
Regel kommunizieren die beiden Parteien Gber das Telefon, Instant-Chats, Video-Chats oder E-
Mail-Dienste. Zudem gibt es auch die Variante, dass der Benutzer sich die Informationen nicht
vom Hersteller, sondern von anderen Anwendern holt. Beispielsweise lGber Community-Foren.
Auch eine einseitige digitale Kommunikation, wie beispielsweise Feedback vom Benutzer, zahlt
zum Contact-Prinzip. Ob das Contact-Prinzip effizient ist, hangt von dem Wissen der Befragten
sowie notwendigen Ressourcen ab (vgl. ebd., S. 60-64).

2.5.3. App-Hilfen im Kontext der Usability

Im folgenden Kapitel werden die Anforderungen an eine gebrauchstaugliche App-Hilfe dargestellt.
Eingebettete Benutzerinformation sollte immer im Abgleich anderer Informationsprodukte er-
stellt werden, um Redundanzen zu vermeiden. Je kontextbezogener eine Hilfe in die Bedienober-
flache integriert ist, umso besser ist sowohl die Usability der Hilfe als auch die des Produktes. Um
unnotiges Scrollen zu vermeiden und die Benutzeroberflache nicht zu Gberladen, sollte die Benut-
zerhilfe auf das Notwendigste reduziert sein. Zudem sollte der Text der Hilfe mdglichst lese-
freundlich gestaltet sein, da gerade die kleinen Displays mobiler Geradte Benutzer vor eine beson-
dere Herausforderung beim Lesen stellen. Benutzer tendieren dazu, Anleitungen oder auch App-
Hilfen nicht griindlich zu lesen und schnell wieder zu verlassen. Deshalb ist es wichtig, eine Dar-
stellungsform der Hilfe zu wahlen, die auch das lberfliegende Lesen (z. B. Skimming und Scan-
ning) unterstitzt (vgl. Grinwied 2017, S. 45-51).

Die Kombination aussagekraftiger Bilder und Symbole mit ultrakurzen Texten ist hierflir beson-
ders geeignet. Auch Video-Tutorials und Animationen, welche haufig fur Schritt-flr-Schritt-
Anleitungen eingesetzt werden, sind besonders intuitiv flir den Nutzer. Sie ergdnzen die Benutzer-
fihrung unmittelbar und motivieren zum Nachahmen. Uberblendet die Hilfe die eigentliche Be-
nutzeroberflache ist es wichtig, dass sich die Hilfe deutlich vom restlichen User Interface abhebt.
Der Nutzer sollte eindeutig erkennen kdnnen, ob es sich um einen statischen Hinweis oder eine
interaktive Oberflache handelt. Des Weiteren ist es sinnvoll, dass Funktionen direkt aus der Hilfe
aufgerufen werden kénnen. So muss der Nutzer nicht unterscheiden, ob es sich um eine reine
Information oder eine Funktion handelt. Gleiches gilt fir den Zugriff auf Gerateeinstellungen tber
die App-Hilfe, um beispielsweise eine Zugriffserlaubnis fiir die Kamera zu erteilen (vgl. Griinwied
2018).

Auch haufig gestellte Fragen sowie deren Antworten (FAQs) sind oftmals Bestandteil von App-
Hilfe. Zur besseren Ubersicht sind FAQs meist auf- und zuklappbar. Um gebrauchstaugliche FAQs
bereitzustellen, sollten Nutzerfeedback, Serviceanfragen sowie haufig aufgerufene Hilfsthemen
mit in die FAQs einflieBen. Zudem sollte es flir den Nutzer moglich sein, eigene Fragen zu stellen.
App-Entwickler kénnen so durch die Nutzer den Informationsbedarf ermitteln. Fiir eine anwen-
derorientierte, effektive und effiziente App-Hilfe ist es deshalb wichtig, die Nutzer tGber Feedback-
Moglichkeiten zu Wort kommen zu lassen. Insgesamt sollte die Hilfe auf die Plattform der ent-
sprechenden App ausgelegt sein. Dies gilt sowohl fiir die Bedienweise, den Inhalt als auch das
Layout (vgl. ebd.). Abbildung 12 gibt einen Uberblick zu den Anforderungen an eine gebrauchs-
taugliche App-Hilfe.
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Abbildung 12: Anforderungen an eine gebrauchstaugliche App-Hilfe im Uberblick
Quelle: In Anlehnung an Grinwied 2018

2.5.4. Fazit

Um Anfangern den Einstieg in ein Produkt zu erleichtern, werden Benutzerschnittstellen haufig
durch eine Reihe von Benutzerhilfen erganzt. Vielen alteren Menschen fehlt die Erfahrung im Um-
gang mit Softwareprodukten, weshalb sie vermehrt Unterstiitzung in diesem Bereich bendtigen.
Fir sie kann es daher hilfreich sein, Funktionen und Bedienweisen durch die App in Form von Be-
nutzerhilfen bereitgestellt zu bekommen. Da sich die Fragestellung ,Kann eine App-Hilfe zur Erkla-
rung von Icons eine Hilfe fiir dltere Nutzer bei der App-Bedienung sein”, speziell auf eine App-Hilfe
flr Icons bezieht, wird im nachfolgenden Kapitel ndher auf Icons eingegangen.

2.6. Icons

Um die Frage ,Kann eine App-Hilfe zur Erklarung von Icons eine Hilfe fiir dltere Nutzer bei der
App-Bedienung sein“ beantworten zu kénnen, wird im folgenden Kapitel zunachst nadher auf Icons
eingegangen. Hierflir wird zunachst der Begriff , lcon” definiert. AnschlieBend wird auf die histo-
risch-chronologischen Icon-Gestaltungsarten eingegangen. Des Weiteren werden Icons im Kon-
text der Usability ndher betrachtet. Anschliefend wird auf das Usability-Problem mit Icons von
dlteren Nutzern eingegangen.

2.6.1. Definition

Icons sind ein wichtiges Hilfsmittel bei der Gestaltung von Apps. Unter den Begriffen ,Icon” oder

im Deutschen ,,Symbol“ werden kleine Bilder der Benutzeroberfldche verstanden. Durch ihren Stil
und ihrer Farbe reprdsentieren sie die Marke eines Unternehmens und missen die Bedeutung

einer grafischen Benutzeroberflaiche kommunizieren. Laut Definition sind Icons eine visuelle Dar-
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stellung einer Aktion, eines Objektes oder einer Idee. Bilder werden in der Regel vor Text wahrge-
nommen und wirken emotional. Im Gegensatz zu Text sind sie unabhangig von Sprache und Kultur
verstandlich und nehmen nur wenig des ohnehin begrenzten Platzes auf dem Smartphone-
Bildschirm ein. Icons kénnen zwischen symbolischen und ikonischen Icons unterschieden werden
(siehe Abbildung 13). Zu den symbolischen Icons gehort beispielsweise das , Aktualisieren-lcon”.
Symbolische Icons visualisieren ein Konzept auf eine abstrakte Weise. Ihre Bedeutung muss erst
erlernt werden und ist ohne Vorwissen und Kontext meist nicht verstandlich. Ikonische Symbole
hingegen stellen Konzepte in fast wortlicher Weise dar und kénnen normalerweise durch Allge-
meinwissen erschlossen werden. Ein Beispiel hierfir ware das Miilleimer-lcon, das fiir das Lo-
schen eines Elements oder Eintrags steht (vgl. Semler 2016, S. 408—410).
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Abbildung 13: Beispiele fiir symbolische Icons (links) und ikonische Icons (rechts)
Quelle: Google 2020f

2.6.2. Geschichte des Icon-Designs

In den letzten Jahren haben sich die Trends fiir das Design von lcons stark geadndert. In den
1980er-Jahren nahm der Skeuomorphismus Gestalt an und galt viele Jahre lang als beliebte De-
signtechnik flr Icons. Vor allem in frilhen Versionen von Apples mobilen Betriebssystem iOS wur-
de Skeuomorphismus stark eingesetzt. Ein Skeuomorphismus-Design soll das reale Objekt mdg-
lichst realistisch nachahmen. Icons werden hierfiir moglichst detailliert und bunt gestaltet. Ziel ist
es, eine Vertrautheit fir den Nutzer zu schaffen, wodurch er die Software méglichst intuitiv be-
dienen kann. Als mobile Gerate und Touchscreens noch neu waren, wurde die realitdtsnahe Ge-
staltung im Skeuomorphismus-Design dafiir genutzt, Benutzern das Verstandnis fiir die Interakti-
on mit den neuen Geraten zu erleichtern. Mitte der 2010er-Jahre hatten die meisten Benutzer
bereits gelernt, wie Interface-Schnittstellen verwendet werden, wodurch virtuelle Metaphern
Uberflissig wurden. Zudem sind nach dem Skeuomorphismus gestaltete Elemente schlecht ska-
lierbar und ressourcenintensiv, wodurch sie langere Ladezeiten verursachen (vgl. Babich 2020).

Im Gegensatz zu Skeuomorphismus wird haufig Flat Design genannt, welches 2006 mit der Verof-
fentlichung eines Musik-Players von Microsoft namens ,,Zune” erstmalig Einzug fand. Flat Design
ist eher funktionell gehalten und zeichnet sich durch ein flaches und reduziertes Design aus, in
dem keine dreidimensionalen oder stark detaillierten Elemente vorkommen (vgl. ebd.). Im Flat
Design findet die Gestaltung hauptsachlich iber Typografie, geometrische Elemente, Farben und
Weillraum statt. Da auch Verldaufe und Effekte der Benutzerfiihrung fehlen, muss sich die Hand-
lungsaufforderung an den Nutzer aus Position, GroRe und Farbe des Interaktionselements erge-
ben (vgl. Luge 2016). Mit der Zeit hat sich herausgestellt, dass sich Buttons dadurch nicht stark
genug von der Benutzeroberflache abheben. Gerade fiir unerfahrene Nutzer kann das flache De-
sign Probleme verursachen. Dreidimensionale Effekte verleihen der Benutzeroberflache eine lllu-
sion von Tiefe, mit der Nutzer visuelle Hierarchie interpretieren konnen. Elemente, die erhoht
erscheinen, sehen aus, als konnten sie gedriickt werden. Elemente, die hohl erscheinen, sehen
hingegen aus, als konnten sie gefiillt werden. Ohne visuelle Hinweise ist es fiir den Nutzer schwie-
rig zu bestimmen, ob ein Element interaktiv ist oder nicht (vgl. Moran 2015).
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Um dieses Problem zu I6sen, ist eine neue Art der Icon-Gestaltung entstanden. Die minimalisti-
schen Merkmale des Flat Designs werden im aktuellen ,Flat Design 2.0 mit Design-Akzenten wie
Schatten, Verlaufen und dreidimensionalen Komponenten ergédnzt (vgl. Babich 2020). Zeitgemalie
Icons sollen demnach auf das Wesentliche reduziert sein, jedoch mit satten Farben, Tiefe und
Plastizitat erstellt werden, um einen raumlichen Effekt zu beglinstigen (vgl. Nadler 2020). Auch
Google verfolgt mit dem 2014 veroffentlichen ,,Material Design“ den neuen Design-Standard und
versucht die reale Welt mit der digitalen zu verbinden. Durch die Kombination der meist flachen
Elemente mit 3-D-Effekten mochte Google im Material Design ein mehrdimensionales Erlebnis
schaffen. Die Veroffentlichung des Google Material Design soll zudem dabei helfen, die Darstel-
lung verschiedener Android-Anwendungen zu vereinheitlichen, um Nutzern eine bessere Usability
zu ermoglichen (vgl. Babich 2020).
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Abbildung 14: Historisch-chronologischen Icon-Gestaltungsarten
Quelle: In Anlehnung an Microsoft Deutschland 2020

2.6.3. Icons im Kontext der Usability

Mithilfe von Metaphern sollen komplizierte Vorgange versinnbildlicht werden. Auch bei interakti-
ven Produkten werden Metaphern eingesetzt. Mit ihnen werden Umgebungen beschrieben, de-
ren Eigenschaften und Funktionen der Zielgruppe vertraut sind. Anders als eine Metapher soll ein
Icon nicht nur Assoziationen wecken, sondern einen klaren und unmissverstandlichen Hinweis auf
eine Moglichkeit oder Konsequenz geben. Oftmals lassen sich Hinweise oder Moglichkeiten je-
doch nicht direkt abbilden. Der Einsatz von Metaphern kann hier helfen, die Interpretation ist
jedoch nicht unmissverstandlich und eindeutig. Beispielsweise kann ein Vorhangeschloss fir
Passwort-Schutz bzw. sicheres Einloggen und sicheren Datentransfer stehen (vgl. Stapelkamp
2007, S. 152-160).

Je besser Symbole eine Sache reprdsentieren, desto leichter sind sie zu verstehen und desto bes-
ser ist ihre Benutzerfreundlichkeit. Icons werden meist da verwendet, wo Aktionen ausgefiihrt
werden sollen. Damit der Nutzer diese intuitiv verstehen kann, sollten Icons die Bedeutung fir
eine durchfiihrbare Aktion, wie zum Beispiel das Senden einer Nachricht in einer Messenger-App,
eindeutig symbolisieren. Gerade fiir abstrakte Funktionen kann es schwer sein, ein Icon zu finden,
welches die Funktion verstandlich visualisiert. Zudem existieren fiir die Verwendung von Icons
keine festen Regeln, weshalb auch der Nutzer nicht immer automatisch wei3, welche Funktion
sich hinter einem Icon verbirgt. Ein Beispiel hierflr sind die drei Striche (auch Burger-lcon ge-
nannt), welche in vielen Apps das Hauptmeni symbolisieren sollen. In einigen anderen Apps wird
dieses Icon hingegen verwendet, um eine Liste darzustellen. Die unterschiedliche Verwendung
von lcons kann den Nutzer verwirren und damit frustrieren (vgl. Semler 2016, S. 409-415).

Mithilfe eines zusatzlichen Text-Labels kann die Funktion eines Icons klarer vermittelt werden und
Fehlinterpretationen reduziert werden. Ein Icon sollte einfach und schematisch gestaltet sein. Bei
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der Wahl der Farben sollte darauf geachtet werden, dass ein hoher Kontrast zwischen dem Hin-
tergrund und dem Icon entsteht. Je starker sich die Farbe des Icons von der des Hintergrundes
abhebt, desto besser wird das lcon vom Nutzer wahrgenommen. Gerade fir dltere Menschen, die
haufig an einer Sehschwache leiden sowie Menschen mit einer Farbenblindheit, ist ein guter Kon-
trast von grofler Bedeutung. Zudem sollte der Stil der Icons konsistent gehalten werden. Bei-
spielsweise gibt es sogenannte ,,Stroked-lcons”, die nur aus Konturen bestehen und ,Filled-lcons”,
die durch eine Flache entstehen. Beide Arten von Icons sollten nicht miteinander vermischt wer-
den, denn dies erschwert dem Nutzer das Erfassen der Icons und wirkt insgesamt nicht konse-
quent (vgl. Semler 2016, S. 409-415).

Des Weiteren sollten Icons ausreichend grol} gestaltet sein, um bei der Bedienung per Touch vom
Nutzer getroffen zu werden. Ungewollte Aktionen oder ein zu kleiner Touch-Bereich kénnen zu
Frustration beim Nutzer flihren. Bei der Entwicklung nativer Apps sollten Entwickler aulRerdem
immer die plattformspezifischen lcons verwenden, damit Nutzer diese schnell wiedererkennen.
Hersteller der Plattformen stellen hierfiir ihre Design-Richtlinien sowie Icons zum Download be-
reit (vgl. Jacobsen und Meyer 2017, S. 374).

Google unterscheidet bei Icons zwischen Produkt-Icons, welche Produkte, Dienstleistungen oder
eine Marke reprasentieren, animierten Icons sowie System-lcons. System-lcons symbolisieren
Funktionen, Aktionen oder Verzeichnisse. System-lcons kénnen von Entwicklern direkt aus dem
Google Material Design heruntergeladen werden. Im Unterschied zu Produkt-lcons sind System-
Icons einfach gestaltet und auf ihre minimale Form reduziert (vgl. Google 2020i). Die nachfolgen-
de Tabelle gibt einen Uberblick zu System-lcons aus dem Material Design, die haufig in Android-
Apps verwendet werden.
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Tabelle 2: Haufig verwendete Icons aus dem Google Material Design
Quelle: In Anlehnung an Gralak und Stark 2015, S. 103

Icon Beschreibung Icon Beschreibung
'l'] Anhang Anruf
J Hangt eine Datei an eine Nachricht Ruft die ausgewdhlte Nummer Uber die
(E-Mail, SMS...) an. Telefon-App an.
I Kopieren #  Ausschneiden
Kopiert einen ausgewahlten Text in Schneidet einen Text aus und kopiert ihn in
die Zwischenablage. die Zwischenablage.

Loschen Fertig
Léscht oder verwirft ein oder \/ Zum Bestatigen einer Aktion.
mehrere Objekt(e).

N, =

Bearbeiten Video
Offnet den Bearbeiten-Modus, der - Startet eine systemeigene Videokamera-App,

es ermoglicht, Datensatze zu um Videos aufzunehmen.
verandern.

g Mail Senden

. Fuhrt zur Standard-Mail-App. Sendet eine Nachricht oder Daten an

bestimmte Empfanger.

Mikrofon [ Overflow

Verwendet das Mirkrofon, um Ruft ein Overflow-Meni auf.
Eingabebefehle oder Text

einzugeben.

(=

Kamera
Ruft die Kamera-App vom System auf.

Einfligen

Flgt den Inhalt aus der
Zwischenablage an der
Cursorposition ein.

Suche
Ermoglicht es, den gesamten Datensatz der
App zu durchsuchen.

Aktualisieren
Aktualisiert alle Datenséatze der
aktuellen Activity.

A S [
® % ° B

Teilen Stern
Nutzt die systeminterne Teilen- Markiert einen Datensatz als Favorit oder als
Funktion und sendet Daten an wichtig.
unbestimmte Empfanger.
K/ Verpasster Anruf Standort
n Symobisiert einen verpassten Wird z. B. in Maps verwendet, um den
Anruf. Benutzer oder einen Dateninhalt zu
lokalisieren.

2.6.4. Icons und dltere Nutzer

Ob der Nutzer ein Icon versteht oder nicht, hdangt in der Regel von seinen friiheren Erfahrungen
ab. Gerade bei einer heterogenen Gruppe mit unterschiedlichen Lebenserfahrungen und Hinter-
grinden, wie der Generation der tGber 50-Jdhrigen, kann dies ein Problem darstellen. Grund dafur
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ist, dass aufgrund der unterschiedlichen Erfahrungen jede Person mit einem Icon bzw. einem
Symbol etwas anderes assoziiert. Untersuchungen einer Studie Uber die Verstandlichkeit von
Icons mit unerfahrenen Personen ab 50 Jahren zeigten die Unterschiede in Zuordnung von einer
Bedeutung zu einem Icon, je nach Person. In der Studie wurden den Befragten sowohl Icons aus
dem Google Material Design als auch andere Designs zur Auswahl vorgelegt. Anstatt dem von
Google empfohlenen Icon setzte ein Grofteil der Teilnehmer das Briefumschlag-lcon mit der Be-
deutung, eine Nachricht zu versenden, in Verbindung (siehe Abbildung 15). Der Grund hierfiir
konnte die Annahme sein, dass altere Personen Briefe mit dem Versenden von Nachrichten asso-
ziieren. Auch die Bedeutung ,Mit einer anderen Person teilen” assoziierten die Teilnehmer mit
einem anderen Icon (vgl. Noichl und Schroeder 2018, S. 558-562).

Eine Nachricht senden Mit anderen Personen teilen

13 8
10 6
8 s
6 e
S 3
4
: . I - :
G 0 [
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Abbildung 15: Abstimmungsergebnisse einer Befragung alterer Personen liber die Bedeutung von Icons
Quelle: Noichl und Schroeder 2018, S. 561

Eine Vorstudie hierzu hat ebenfalls gezeigt, dass selbst gangige Icons aus dem Google Material
Design nicht fur jeden intuitiv verstandlich sind. In der Studie wurden sieben Personen im Alter
zwischen 40 und 81 Jahren mit geringer Vorerfahrung in Bezug auf Smartphones befragt. Hier
flihrten vor allem die Icons mit der Bedeutung ,Senden”, ,Teilen”, ,Standort” und ,verpasster
Anruf” zu Verstandlichkeitsproblemen bei den Befragten (vgl. Noichl et al. 2017, S. 117-122).

2.6.5. Fazit

Ein gut gestaltetes Icon reprasentiert mit seiner Form die dahinterliegende Funktion eindeutig.
Gerade filir abstrakte Funktionen ist es jedoch nicht immer einfach, ein passendes Icon zu finden,
welches die jeweilige Funktion eindeutig ausdriickt. Je nach Lebenserfahrungen und Hinter-
grundwissen einer Person assoziiert diese unterschiedliche Bedeutung fiir ein Icon. Gerade &ltere
Menschen haben Probleme damit, die richtige Bedeutung verwendeter Icons in Apps zu verste-
hen. Da durch Icons haufig Aktionen ausgeldst werden, fiihrt die Unverstandlichkeit tber die Be-
deutung der Symbole wiederum zu einer schlechteren Bedienbarkeit der App. Im folgenden Kapi-
tel dieser Arbeit wird daher eine Hilfe-Funktion fiir dltere Menschen konzipiert, welche ihnen
Icons sowie die dahinterliegende Funktion erklaren und sie damit bei der Interaktion auf der Be-
nutzeroberflache unterstiitzen soll.
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Im nachfolgenden Kapitel wird eine App-Hilfe fiir dltere Nutzer konzipiert. Hierflir wird zunachst
das Problem beschrieben, welches durch die Hilfe behoben werden soll. AnschlieRend wird die
Hilfe-Funktion konzipiert. Daflir werden zunachst die Moglichkeiten beschrieben, wie App-Hilfen
auf dem Betriebssystem Android umgesetzt werden kénnen. Anschliefend wird die eigentliche
Hilfe-Funktion konzipiert und in einem Prototyping-Tool umgesetzt.

3.1. Problemidentifikation

Wie im vorherigen Kapitel erldutert, stellen Icons ein bedeutungsvolles Usability-Problem fir alte-
re Nutzer dar. Durch die fehlenden Kenntnisse im Umgang mit Softwareprodukten sowie ihren
friiheren Erfahrungen, erkennen altere Nutzer die Bedeutung von Icons haufig nicht oder inter-
pretieren diese anders. Oftmals beruht dieses Problem auch auf einem fir dltere Nutzer unpas-
senden Design der Icons. Zudem fehlt vielen dlteren Nutzern das Verstandnis fir grundlegende
Nutzungskonzepte und Bedienungsabldufe von Smartphones. Das mangelnde Verstdndnis fir
Softwareprodukte hat in Kombination mit den beschriebenen funktionalen Beeintrachtigungen im
Alter (siehe Kapitel 2.2) einen negativen Einfluss auf das Selbstvertrauen beziiglich der Nutzung
von Smartphones bzw. allgemein Softwareprodukten. Viele dltere Menschen haben Angst, etwas
ykaputt” zu machen, aus Ungewissheit zusatzliche Kosten zu verursachen oder kommen bei der
App-Bedienung einfach nicht weiter. Sie benétigen Hilfestellung, welche sie unter anderem durch
Bekannte oder Verwandte bekommen kénnen (vgl. Amann-Hechenberger et al. 2015b, S. 3).

Nicht immer besteht jedoch die Mdoglichkeit, eine andere Person um Hilfe zu bitten. Laut einer
Umfrage mit 1.100 Biirgerinnen und Biirgern ab 65 Jahren aus der DACH-Region, ist es zudem
nicht immer erwiinscht, andere Personen nach Hilfe zu fragen. Rund die Halfte der dlteren Smart-
phone-Nutzer gab an, ungern jlingere Menschen um Rat und Unterstiitzung zu bitten. Zudem
gaben die Befragten an, dass die jlingere Generation hdufig mit wenig Geduld bei der Unterstit-
zung sowie teilweise mit genervten Blicken reagiert. Die Befragten wiinschten sich unter anderem
einfacher zu bedienende Smartphones sowie mehr Informationen und konkrete Tipps fir die digi-
tale Kommunikation (vgl. Emporia Telecom 2020, S. 26-28).

In die Software integrierte Benutzerhilfen konnten hierfiir eine geeignete Losung sein. Beispiels-
weise blendet sich beim ersten Start mancher Apps automatisch ein Tutorial ein, das wichtige
Funktionen und Bedienweisen der App erklart. Zudem werden die ersten Schritte durch kontext-
bezogene Hinweise an den entsprechenden Stellen unterstitzt (vgl. Griinwied 2018). Sind derarti-
ge Benutzerhilfen in einer App vorhanden, lassen sie sich hdufig jedoch nur beim ersten Start ei-
ner App abrufen. Die Hilfe ein zweites Mal abzurufen ist hdufig nicht moéglich (vgl. Krug 2014, S.
157). Gerade fiir dltere Menschen mit kognitiven Beeintrachtigungen kann es jedoch wichtig sein,
eine Hilfe mehrmals aufrufen zu kénnen.

Aufgrund der beschriebenen Probleme wird eine Hilfe-Funktion ,Halten fir Informationen” kon-
zipiert. Diese soll jederzeit vom Nutzer abrufbar sein und sich auf das Problem konzentrieren, dass
viele dltere Menschen die Bedeutung und Funktion von Icons nicht kennen.
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3.2. Zielgruppe der Hilfe

Die Hilfe-Funktion , Halten fiir Informationen” richtet sich an altere Personen ab einem kalendari-
schen Alter von 50 Jahren mit geringem Vorwissen zu Softwareprodukten. Wie bereits in Kapitel
2.1.2 beschrieben, zahlt die Gruppe der liber 50-Jahrigen zu einer kaufstarken Zielgruppe mit gro-
Ren finanziellen Ressourcen. Auch wenn die Menschen in dieser Lebensphase als sehr heterogen
angesehen werden miissen, haben sie dennoch haufig dahnliche Vorlieben. Grund hierfir ist die
wesentlich kompaktere Sozialisierung in ihrer Kindheit und Jugend, als sie Menschen heute erle-
ben. Durch die entstandenen Erfahrungen, Erkenntnisse und Lerneffekte ergeben sich vergleichs-
weise homogene Werte und Erwartungen an das Alter. Unter anderem stellen Aspekte wie Si-
cherheit, Mobilitdt, Partizipation, Selbstbestimmung sowie die Bereitschaft, lebenslang neue
Erfahrungen und Kompetenzen zu erwerben zentrale Werte im Alter dar (vgl. Bily 2019, S. 133—
134).

Die Werte und Vorstellungen alterer Menschen wirken sich unter anderem auf den Verwendungs-
zweck ihres Smartphones aus. Neben klassischen Anwendungen zum Telefonieren, Fotos oder
Videos erstellen sowie SMS-Nachrichten verschicken, zdhlen zu den beliebtesten Anwendungen
unter alteren Menschen solche, die zur Kommunikation genutzt werden kénnen. Hierzu gehoren
beispielsweise E-Mail-Dienste oder ,WhatsApp“. AuRerdem werden Anwendungen verwendet,
die den Alltag erleichtern, wie beispielsweise StraRenkarten-, Fahrplanauskunfts-, Navigations-
oder Terminvereinbarungs- Anwendungen. Des Weiteren wird das Smartphone fiir die Unterhal-
tung, wie z. B. zum Lesen von Online-Medien oder fiir die Verwendung von Social-Media- sowie
Spiele-Apps verwendet (vgl. Emporia Telecom 2020, S. 5).

Bei den gewiinschten Funktionalitdten eines Smartphones unterscheiden sich die Anforderungen
von Mannern und Frauen nur geringfligig. In der Zielgruppe der Uber 50-Jahringen lassen sich
dennoch geschlechtsspezifische Unterschiede erkennen. Allgemein haben &ltere Frauen haufig
weniger Erfahrung in Bezug auf Softwareprodukte und gehdren auch verstarkt zu dem Anteil der
Nichtnutzer (,Offliner”). Zudem nutzen deutlich weniger Frauen einen Computer bzw. das Inter-
net als gleichaltrige Manner. Auch wenn Frauen in einzelnen Bereichen wie z. B. bei der Nutzung
von sozialen Netzwerken oder Kommunikationsanwendungen aufholen, verwenden allgemein
mehr Manner als Frauen das Internet Giber einen mobilen Zugang (vgl. Amann-Hechenberger et al.
20153, S. 11-12).

Insbesondere den dlteren Generationen gehdren Menschen mit gesundheitlichen Defiziten an
(siehe Kapitel 2.2). Bei dieser Zielgruppe missen daher neben sensorischen auch motorische so-
wie geistige Beeintrachtigungen bericksichtigt werden. Die genannten Einschrdankungen wiede-
rum flhren zu speziellen Anforderungen an das Interface-Design einer Anwendung. Tabelle 3 gibt
einen Uberblick der méglichen Einschrankungen im Alter sowie damit verbundene Anforderungen
an die Gestaltung.
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Tabelle 3: Altersbedingte Einschrankungen und mdogliche Losungen
Quelle: In Anlehnung an Calak 2013, S. 25-43; Darvishy et al. 2016, S. 7

Bereich Einschrankung Losung

Sehen Zunehmend Schwierigkeiten, sich auf Wenige grolle Elemente, keine Ani-
schnell bewegende Objekte zu fokussieren mationen
Hell-Dunkel-Anpassungsfahigkeit nimmt ab Individuelle Einstellmoglichkeiten fur

Helligkeit und Kontrast
Probleme bei der Farbwahrnehmung, was

zu Schwierigkeiten bei der Farbunterschei- Hohe Kontraste, kraftige Farben

dung fuhrt
Erhoéhte Schriftgrofle und GroRRe der

Probleme bei der Textwahrnehmung, was Bedienelemente
dazu fiihrt, dass kleinere SchriftgroRen oh-

ne VergroRerung schwer lesbar sind Assistierende Funktionen

Hoéren Eingeschrénkte Frequenzwahrnehmung Hohe Lautstarkeeinstellungen
Individuelle Einstellmoglichkeiten

Verwendung niedriger Frequenzen

Motorik Eingeschrankte Geschicklichkeit und Feinmo- Grol3e Bedienelemente

torik
Verstarktes Haptisches und auditives

Feedback (Vibration bzw. Bestati-
gungston) nach Eingaben

Kognition Mehr Zeit zum Erfassen von Informationen Selbsterklarende Bedienung

notwendig
Fehlertoleranz

Schwierigkeiten bei multiplen Aufgaben
Vermeidung von Multitasking

Verlangsamung bei Informationsaufnahme
und beim Abrufen von Wissen

Schwierigkeiten, irrelevante Stimuli zu igno-
rieren (z.B. durch Pop-ups, Animation)

3.3. Losungsentwicklung

Um die beschriebenen Probleme aus Kapitel 3.1 zu l6sen, wird eine Hilfe-Funktion , Halten fir
Informationen” konzipiert. Wie bereits erldutert, werden Funktionen einer App haufig nur beim
ersten Start ausfiihrlich erklart. Oftmals lassen dltere Menschen ihr Smartphone oder ihre App
von einer anderen Person einrichten und verpassen damit die Einfiihrungshilfe. Gerade éltere
Menschen sollten die Moglichkeiten haben, Hilfestellungen mehrmals abzurufen. Das gilt insbe-
sondere fir solche, die unsicher im Umgang mit Softwareprodukten sind oder kognitive Ein-
schrankungen haben. Die konzipierte Hilfe-Funktion erklart Icons und dazugehérige Funktionen
von Apps. Damit die Erklarung der Icons jederzeit abrufbar ist, ist die Hilfe-Funktion ,Halten fir
Informationen” iber eine Long-Press-Geste abrufbar. Hierfir driickt der Nutzer etwa eine Sekun-
de auf ein Icon. AnschlieRend 6ffnet sich ein Dialogfeld, in dem die Funktion bzw. auslésbare Akti-
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on des jeweiligen Icons erklart wird. Der Nutzer kann sich die Information in Ruhe durchlesen
oder durch eine assistierende Vorlesefunktion vorlesen lassen und anschlieBend wieder schlief3en.
Die Hilfe-Funktion kann in jeglichen Anwendungen integriert werden. Fir diese Arbeit wird die
Hilfe-Funktion prototypisch in der App ,,Skype” umgesetzt. Die Funktion wird zunachst als Proto-
typ entworfen, um sie anschliefend durch potenzielle Nutzer zu evaluieren. Fiir den Entwurf des
Prototyps muss zunachst klar sein, fiir welches Betriebssystem die Funktion entworfen wird. Je
nach Betriebssystem unterscheiden sich die Moglichkeiten zur Gestaltung der Hilfe-Funktion. Die
Gestaltungsmoglichkeiten werden in den jeweiligen Styleguides der Hersteller festgelegt, welche
im nachfolgenden Abschnitt ndher beschrieben werden.

3.3.1. Styleguides und Betriebssysteme

Styleguides

Styleguides sind Richtlinien von Hersteller und Firmen, die die Gestaltung von Benutzeroberfla-
chen beschreiben. Mit den Styleguides mdchten Hersteller die User Interfaces ihrer Softwarepro-
dukte und Systeme vereinheitlichen. Jedes Betriebssystem besitzt seine eigenen Styleguides, die
meist offentlich zuganglich sind. Die Richtlinien sorgen demnach fiir Gebrauchstauglichkeit und
sind zudem auch von strategischer Bedeutung, da sie das Image der Firmen widerspiegeln. In den
Richtlinien wird sowohl festgelegt, wann welches Bedienelement eingesetzt werden soll sowie
dessen Position und das Zusammenspiel mit anderen Bedienelementen. Zudem finden sich in den
Richtlinien allgemeine Gestaltungsgrundsatze zu Farben, Typografie oder Sprachgebrauch. Da
Nutzer eines Betriebssystems erwarten, dass die verwendete App so aussieht und sich so verhalt,
wie sie es bereits von anderen Apps gewohnt sind, empfiehlt es sich, die Standards aus den her-
stellerspezifischen Styleguides einzuhalten (vgl. Griinwied 2017, S. 64-65).

Betriebssysteme

Betriebssysteme unterschiedlicher Hersteller unterscheiden sich sowohl in der Bedienweise als
auch in der Benutzeroberflache. Um eine App-Hilfe zu konzipieren, muss zunachst festgelegt wer-
den, fiir welches Betriebssystem der Prototyp entwickelt werden soll. Zu den fiihrenden Betriebs-
systemen fir Smartphones zahlen Googles Android, gefolgt von Apples iOS und dem Windows
Phone von Microsoft. Diese werden nachfolgend kurz erklart.

Android: Bei Android handelt es sich um ein quelloffenes und plattformunabhangiges Betriebssys-
tem fir Smartphones, Mobiltelefone, Netbooks und Tablets. Entwickler konnen den Quelltext frei
einsehen und verdandern. Android-Versionen, Funktionen sowie die Benutzeroberflache kdnnen
sich damit stark unterscheiden (vgl. Semler 2016, S. 29-30).

Apple iOS: Apple iOS ist ein von Apple entwickeltes Betriebssystem. Anders als bei Android ist
Apple iOS ausschlieRlich fiir die eigene Hardware verfiigbar. Apple iOS ist damit nur auf den Pro-
dukten von Apple, wie dem iPhone, iPad, iPad-Mini oder den Apple-TV-Produkten lauffahig (vgl.
ebd., S. 31-32).

Windows Phone: Windows Phone ist ein Betriebssystem flir Smartphones, das von Microsoft
entwickelt wurde. Durch die Allianz zwischen Microsoft und Nokia war Windows Phone das be-
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vorzugte Betriebssystem auf Nokia-Smartphones. Auch andere Hersteller wie Samsung, HTC oder
Huawei haben das Betriebssystem lizenziert. Microsoft gilt durch die Einfiihrung der Benutzer-
oberflache ,Modern Ul“ als Vorreiter des ,,Flat Designs” (vgl. ebd., S. 32).

Wabhl des Betriebssystems

Die Hilfe-Funktion wird fir Gerate mit dem Betriebssystem Android umgesetzt. Seit Anfang 2011
ist Android das flihrende mobile Betriebssystem. Vier von fiinf Smartphones, die weltweit ver-
kauft werden, enthalten das Betriebssystem von Google (vgl. IDC und Gartner 2020). Damit kann
davon ausgegangen werden, dass auch viele dltere Nutzer ein Smartphone mit Android als Be-
triebssystem besitzen und nutzen. Dadurch, dass Android ein quelloffenes Betriebssystem ist,
bietet es auRerdem weitaus mehr Moglichkeiten zur Gestaltung und Anpassung der Hilfe-
Funktion. Da die Empfehlungen zur Gestaltung der Benutzeroberflache fiir dltere Nutzer nicht
immer mit den Empfehlungen aus den Styleguides der Betriebssysteme Ubereinstimmen, ist ein
anpassungsfahiges Design notwendig (vgl. Erharter und Xharo 2016, S. 18-38).

3.3.2. Android Oberflachenelemente

Fiir die Erstellung der Hilfe-Funktion ist es zundchst wichtig, die Elemente bzw. Komponenten von
Android zu kennen, die fiir die Erstellung der Hilfe-Funktion verwendet werden kénnen. Diese
sind im Google Material Design, den Design-Richtlinien von Google, zu finden.

Smartphones von Android werden hauptsachlich tber Software- und Hardwaretasten bedient.
Diese konnen mit unterschiedlichen Funktionen belegt sein. Die Funktionsbelegung der Tasten
unterscheidet sich je nach Hersteller, Gerat sowie Version (vgl. Semler 2016, S. 29). Hardwaretas-
ten sind sichtbar und haptisch am Gerat verbaut. Zu den Standard-Hardwaretasten zdhlen bei-
spielsweise die Taste zur Lautstarkeregulation oder die An- und Ausschalttaste. Softkeys sind vir-
tuelle Tasten, die vom System auf den Bildschirm eingeblendet werden. Zu bekannten Softkeys
zahlen die Home- oder Zuriick-Taste, die bei einigen Android-Geraten im unteren Teil des Bild-
schirms integriert sind (vgl. Gralak und Stark 2015, S. 79-81). Android unterstiitzt zudem alle in
Kapitel 2.3.4 benannten Multitouchgesten zur Interaktion mit der Benutzeroberflache.

Da es sich bei Android um ein offenes System handelt, weist der Android-Geratemarkt ein breites
Spektrum an Android-Versionen auf. Mit neuen Versions-Updates kann sich die visuelle Erschei-
nung der Plattform dndern. Bekannte Standard-Elemente bleiben in der Regel jedoch erhalten
(vgl. Semler 2016, S. 216). Im Folgenden werden einige der Standard-Oberflachenelemente von
Android vorgestellt. Neben dem grundsatzlichen Aufbau einer Android-Anwendung liegt der Fo-
kus auf Komponenten, welche fiir die Konzeption von Benutzerhilfen geeignet sind.

Grundlegender Aufbau und App-Bars

Im oberen Teil des Bildschirms eines Android-Gerats befindet sich die Statusleiste. Hier werden
diverse Zustande und Informationen wie die Akkuladung, Uhrzeit oder Signalstdrke angezeigt.
Unter der Statusleiste sowie im unter Teil des Bildschirms befinden sich sogenannte App-Bars. Die
untere App-Bar zeigt Navigations- und Tastenaktionen an, die fiir den Kontext des aktuellen Bild-
schirms gelten. Das Layout und die Aktionen der unteren App-Bar kdnnen sich je nach den Anfor-
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derungen des Bildschirms dandern. Die untere App-Bar ist auf mobilen Geraten in der Regel gut
und ergonomisch zu erreichen (vgl. Google 2020a).

In der oberen App-Bar werden Informationen und Aktionen zum aktuellen Bildschirm angezeigt.
Die Leiste ist Uber alle Bildschirme hinweg zu sehen. Alle enthaltenen Elemente sollten sowohl
eine einheitliche Position als auch einen einheitlichen Inhalt haben, um die Vertrautheit beim
Nutzer zu erhéhen. Die obere App-Bar wird in der Regel daflir genutzt, den Bildschirmtitel anzu-
zeigen oder Aktionen wie beispielsweise eine Suche auszufiihren. Zudem wird sie haufig fur
Branding-Zwecke genutzt und enthalt Navigationselemente wie eine Zuriick-Funktion. Um Aktio-
nen in der App-Bar darzustellen, werden meist Icons verwendet (vgl. Google 2020b).

Buttons

Buttons (dt. Schaltflichen) kommunizieren Aktionen, die Benutzer ausfiihren kénnen. Unter But-
tons werden grafische Elemente verstanden, welche mit einem Link hinterlegt sind (vgl. Jacobsen
und Meyer 2017, S. 382—-383). Buttons sind in der Regel auf der gesamten Benutzeroberflache zu
finden. Ein Button sollte immer klar identifizierbar sein und sich von den anderen Elementen ab-
heben. Zudem sollten die Aktion, die der Button auslost sowie der Status des Buttons klar ersicht-
lich sein. Laut Google Material Design sollten die Schaltflichen mit der auslésbaren Aktion be-
schriften werden. Aullerdem wird empfohlen, erkenntliche Icons zu verwenden, die die
auslosbare Aktion wiedergeben. Damit sich der Button von der restlichen Oberflaiche abhebt,
sollte dieser farblich gestaltet sein oder eine Beschriftung in GroBbuchstaben enthalten (vgl.
Google 2020d).

Bei Android kann zwischen verschiedenen Arten von Buttons unterschieden werden, die jeweils
einer unterschiedlichen Hierarchie unterliegen. , Floating-Action-Buttons” sind primare Buttons,
die eine Hauptaktion abbilden. Ein ,,Raised-Button” steht flir sekundare Funktionen. Er 6ffnet eine
neue Ebene wie beispielsweise einen Dialog. Sogenannte , Flat-Buttons” bestehen in der Regel nur
aus Text. Ein ,Flat-Button” 6ffnet keine Aktion oder Ebene, sondern fithrt Aktionen in derselben
Ebene aus. Er wird meist in Dialogen genutzt, um diese zu schlieRen (vgl. Semler 2016, S. 252).

Dialogfeld

Ein Dialogfeld ist eine Art modales Fenster, das vor dem App-Inhalt angezeigt wird. Dialoge infor-
mieren Benutzer Gber eine Aufgabe und kénnen wichtige Informationen enthalten, Entscheidun-
gen erfordern oder mehrere Aufgaben umfassen. Wahrend ein Dialog angezeigt wird, sind alle
anderen App-Funktionen deaktiviert. Um auszudriicken, dass auf den Rest der App nicht zugegrif-
fen werden kann, wird meist die Oberflache verdandert und der Dialog damit hervorgehoben. Ein
Dialog bleibt in der Regel so lange auf dem Bildschirm bestehen, bis er bestatigt, geschlossen oder
eine erforderliche Aktion ausgefiihrt wurde. Ein Dialog sollte die Aufmerksamkeit des Benutzers
auf sich lenken, um sicherzustellen, dass sein Inhalt wahrgenommen wird. Dialoge sollten als
Antwort auf eine Benutzeraufgabe oder eine Aktion angezeigt werden und relevante, kontextbe-
zogenen und fiir den Nutzer hilfreiche Informationen anzeigen (vgl. Google 2020e).
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Tooltips

Tooltips oder Quickinfos sind Textbeschriftungen, die ein Element identifizieren und beispielswei-
se dessen Funktion beschreiben. Ein Tooltip wird angezeigt, wenn der Benutzer langer auf ein
Bildschirmelement tippt oder mit der Maus (Desktop) dariiberfdhrt. Die Beschriftung verschwin-
det nach kurzer Zeit wieder oder wird so lange angezeigt, wie der Nutzer auf das Element driickt.
Tooltips sollten immer in der Ndhe des zugehorigen Elements angezeigt werden und lediglich
kurzen, beschreibenden Text enthalten. Sie kénnen beispielsweise eingesetzt werden, wenn der
Nutzer zwischen mehreren, sich in der Optik dahnelnden Icons unterscheiden muss (vgl. Google
2020j).

Snackbars

Snackbars informieren Benutzer (iber einen Prozess, den eine App ausgefiihrt hat oder ausfiihren
wird. Sie werden voriibergehend am unteren Bildschirmrand angezeigt und sollten den Benutzer
bei seiner Handlung nicht unterbrechen. Snackbars erfordern keine Benutzeraktion, um vom Dis-
play zu verschwinden (vgl. Google 2020g).

Banner

Banner werden in der Regel am oberen Rand des Bildschirms bzw. unter der oberen App-Leiste
angezeigt. Ein Banner sollte eine wichtige, prdgnante Nachricht anzeigen und dem Nutzer Auf-
schluss darlber geben, was passiert, wenn er mit dem Banner interagiert. Die Bannernachricht
kommuniziert meist eine Anderung oder einen Fehler in der App. Banner bleiben bestehen, bis sie
vom Benutzer beendet werden oder der Zustand behoben ist, der den Banner verursacht hat. Sie
sind persistent und nicht modal, sodass der Benutzer sie entweder ignorieren oder jederzeit mit
ihnen interagieren kann. Es sollte jeweils nur ein Banner auf der Benutzeroberfliche angezeigt
werden (vgl. Google 2020c).
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3.3.3. Aufbau der Hilfe-Funktion

Basierend auf den Moglichkeiten zur Oberflachengestaltung in Android, wird die App-Hilfe , Hal-
ten fur Informationen” konzipiert. Die nachfolgende Abbildung zeigt den grundlegenden Aufbau
der Hilfe. Eine vollstandige Ansicht des Prototyps befindet sich im Anhang A.
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Abbildung 16: Screenshot des konzipierten Hilfe-Dialogs

Quelle: Eigene Darstellung

Da eine Hilfe-Funktion keine eigenstandige Anwendung ist, muss sie fiir die prototypische Umset-
zung beispielhaft in eine Anwendung integriert werden. Hier wurde die Anwendung ,,Skype” ge-
wahlt. Skype ist ein internetbasierter Instant-Messenger-Dienst und zidhlt sowohl zu den beliebtes-
ten Messengers in Deutschland als auch allgemein zu den beliebtesten Apps aus dem Google Play
Store (vgl. Statista Global Consumer Survey 2020; Airnow 2020). Die Kommunikations-App ist kos-
tenlos erhaltlich und ist im Google Play Store aktuell mit durchschnittlich 4,3 von 5 Sternen bewer-
tet (vgl. Google Play, Stand: 28.12.2020). Alteren Menschen ist es wichtig, mit ihren Familien und
ihren Freunden in Kontakt zu bleiben. Daher zahlen Kommunikationsanwendungen, zu denen
auch Skype gehort, zu den beliebtesten Anwendungen von alteren Nutzern (vgl. Amann-
Hechenberger et al. 2015b, S. 190). Mit Skype kénnen unter anderem Videoanrufe und Sprachan-
rufe getatigt sowie Nachrichten versendet werden. Die prototypische Umsetzung der Hilfe-
Funktion erfolgte zunachst fiir vier lcons von Skype (siehe Tabelle 4).
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Tabelle 4: Fiir die Hilfe-Funktion verwendete Icons und ihre Funktionen
Quelle: Eigene Darstellung

Icon Funktion

Eine neue Besprechung erstellen.

()

Den Besprechungs-Link kopieren.

e Skype-Kontakte zur Besprechung hinzufiigen.
@ Den Besprechungs-Link teilen.

Dialogfeld

Die Hilfe wird in einem Dialogfeld dargestellt. Aufgrund der besonderen Anforderungen élterer
Nutzer ist es notwendig, die Hilfe in einer ausreichenden GroRe darzustellen. Ein Dialogfeld er-
moglicht sowohl die Hilfe Ubersichtlich darzustellen als auch die Darstellung des Textes in einer
fur altere Nutzer angemessenen GroRe von min. 12 pt.. Altere Nutzer brauchen meist mehr Zeit,
um Informationen zu erfassen und haben eine schlechtere Konzentrationsfahigkeit (siehe Kapitel
2.2). Durch die Darstellung der Hilfe in einem Dialogfeld kdnnen ablenkende Reize durch bspw.
andere Elemente oder Funktionen verhindert werden. Die Aufmerksamkeit des Nutzers wird aus-
schlieBlich auf die Hilfe-Funktion gelenkt. Wie bereits in Kapitel 2.5.3 beschrieben, sollte sich eine
gebrauchstaugliche Hilfe deutlich vom restlichen User Interface abheben, wenn diese die eigentli-
che Benutzeroberflache tiberblendet. Hierflr wird ein sogenannter ,Scrim“ auf die restliche Be-
nutzeroberflache der Anwendung angewendet.

Dialogfeld und Scrim

Ein modaler Dialog sperrt den Rest der Anwendung so lange, wie der Dialog angezeigt wird. Mo-
dale Oberflachen sind vom Design her storend. Ihr Zweck besteht darin, den Benutzer auf den
Inhalt einer Oberflache (der Hilfe-Funktion) zu konzentrieren. Diese wird vor allen anderen Ober-
flachen angezeigt. Um auszudriicken, dass auf den Rest der App nicht zugegriffen werden kann
und um die Aufmerksamkeit auf den Dialog zu lenken, werden die Oberflachen hinter dem Dialog
»gescrimt”. Ein sogenannter ,Scrim“ ist eine voriibergehende Behandlung der Benutzeroberfla-
che, um Inhalte dieser Oberflache weniger hervorzuheben (vgl. Google 2020e). Scrims konnen auf
verschiedene Arten angewendet werden, darunter:

Verdunkeln oder Aufhellen der Oberflache und ihres Inhalts.
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Reduzierung der Deckkraft der Oberflache und ihres Inhalts (vgl. Google 2020h).

Fiir die Hilfe-Funktion wird ein Scrim verwendet, der die restliche Oberflache abdunkelt.

Inhalt des Hilfe-Dialogs

Das Dialogfeld der Hilfe besitzt einen Titel und einen Begleittext. Laut Material Design sollte der
Dialogtitel den Zweck des Dialogs kommunizieren und eine kurze, klare Aussage oder Frage bein-
halten (vgl. Google 2020e). Zur besseren Ubersicht wird der Titel des Dialogs gefettet und der
Begleittext in Abschnitte aufgeteilt. Zweck des Hilfe-Dialogs ist es, die Funktion des Icons zu be-
schreiben. Damit der Nutzer den Dialog eindeutig zuordnen kann, wird tiber den Titel zuséatzlich
das Icon abgebildet, Gber das die Hilfe aufgerufen wurde. Um den Nutzer nicht zu verwirren, ist es
wichtig, dass das Icon sowohl von der Form als auch von den Farben dem Icon in der eigentlichen
Anwendung gleicht. Der Begleittext, auch Hilfs- oder Erklartext genannt, soll die Aktion bzw. Funk-
tion des Icons erkldaren. Um den Anforderungen der dlteren Nutzer gerecht zu werden, wurden
sowohl die Schrift als auch die anderen Elemente ausreichend grol} und mit geniigend Kontrast
gestaltet.

Buttons im Hilfe-Dialog

Das Dialogfeld beinhaltet zwei Buttons. Ein Button dient dazu, das Dialogfeld zu schlieBen. Mit
dem anderen Button kdnnen sich die Nutzer den Text des Dialogfelds vorlesen lassen. Google
empfiehlt, Schaltflichen in Dialogen nebeneinander anzuordnen. Bei langeren Schaltflachentex-
ten kénnen diese alternativ ibereinander angeordnet werden (vgl. Google 2020e). Da die Schalt-
flachentexte zwar nicht lang sind, fir die adlteren Nutzer jedoch ausreichend groR sein sollen, sind
die Buttons Ubereinander angeordnet. Die Schaltflachen sollen deutlich als antippbare Elemente
identifizierbar sein. Dazu sind sie farbig dargestellt bzw. umrahmt. Die Farben der Buttons stim-
men mit den Corporate-ldentity-Farben der Anwendung (iberein. Zudem sind sie so gestaltet,
dass ausreichend Kontrast zu der Schaltflichenbeschriftung entsteht. Neben Farben kann auch
das Abrunden von Ecken dazu beitragen, die Schaltfliche hervorzuheben. Schatten kdnnen ein
Gefiihl von Tiefe vermitteln. Durch einen Schatten kann beispielsweise ein Element den Anschein
erwecken hervorzustehen. Mithilfe von Schatten kdnnen skeuomorphische, real wirkende Schalt-
flachen erzeugt werden (vgl. Semler 2016, S. 327-337). Die Buttons der Hilfe-Funktion erhalten
daher einen Schatten sowie abgerundete Ecken.

Vorlesefunktion

Die Vorlesefunktion, welche Gber den Vorlese-Button aufrufbar ist, macht den Inhalt des Hilfe-
Dialogs fiir altere Menschen mit einer Sehschwache leichter zuganglich. Der Nutzer kann sich
durch ein ,Tab“ auf den Vorlesebutton den Inhalt des Hilfe-Dialogs vorlesen lassen.

Farben

Durch Farben kdnnen Informationen strukturiert und Elemente hervorgehoben werden. Auler-
dem koénnen Farben dabei helfen, die Aufmerksamkeit des Nutzers zu lenken und ihn zu einer Ak-
tion animieren (vgl. Semler 2016, S. 375). Um den Nutzer nicht zu verwirren, entsprechen die Far-
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ben der Hilfe-Funktion den Farben der restlichen Anwendung. Die Hilfe-Funktion ,Halten fir In-
formationen” enthalt daher die primdren Corporate-ldentity-Farben von Skype (siehe Abbildung
17). Mit den Farben Schwarz und Weil} kann der starkste Hell-Dunkel-Kontrast erzielt werden (vgl.
Semler 2016, S. 394). Laut Empfehlungen fir altersgerechtes Gestalten bendtigen altere Nutzer
einen starken Kontrast, um Elemente und Text gut zu erkennen. Daher enthélt die Hilfe-Funktion
zudem die Farben Schwarz und WeiR.

1 2

Abbildung 17: Primare Corporate-ldentity-Designfarben von Skype

Quelle: In Anlehnung an Smith 2011

Markierung 1: Der Blau-Ton von Skype wird in der Hilfe-Funktion verwendet, um die Buttons her-
vorzuheben.

Markierung 2: Dieser Farbton wird Gberwiegend fiir Text eingesetzt. Fiir einen starkeren Kontrast
wird in der App-Hilfe zusatzlich schwarz als Farbe fiir Text verwendet.

3.4. Prototyping Theorie

Die Hilfe-Funktion ,Halten fir Informationen” wird anschlieRend in einem Prototyping-Tool um-
gesetzt. Prototyping ist eine konzeptionelle Methode, um Funktionen, Abldufe und Szenarien in
Prototypen von Benutzeroberflichen oder Informationssystemen von Benutzern modellieren
oder evaluieren zu lassen (vgl. Grinwied 2017, S. 103). Bei der Entwicklung eines geeigneten In-
teraktionsdesigns handelt es sich in der Regel um eine komplexe und iterative Aufgabe. Bis eine
optimale Lésung gefunden ist, empfiehlt es sich daher, mit Prototypen zu arbeiten (vgl. Moser
2012, S. 122).

Prototypen sind friihe Visualisierungen der zu entwickelten Benutzeroberflache und ohne Pro-
grammieraufwand umsetzbar. Sie ermdglichen es, Produkte und Aspekte der Benutzerschnittstel-
le zu entwerfen, zu evaluieren und zu verbessern, noch bevor groRer Programmieraufwand in ein
lauffahiges System gesteckt wird (vgl. Richter und Flickiger 2016, S. 72). Prototypen skizzieren,
wie die Benutzeroberflache im Groben aussehen soll und gehen dabei nur so weit ins Detail, wie
es fiir die Kommunikation oder die Uberpriifung der Idee notwendig ist. Durch das Weglassen von
Details hat ein Prototyp zudem den Vorteil, dass der Fokus nur auf das Wesentliche gelenkt wird.
Prototypen ermoglichen es bereits in frihen Phasen des Projekts Usability-Tests durchzufihren.
Durch die Testergebnisse kdnnen friihzeitig Usability-Probleme und Meinungen der Nutzer identi-
fiziert werden. Die Ergebnisse kdnnen anschliefend in der ndachsten Design-Phase umgesetzt wer-
den. Je nach Grad der Interaktivitat und Ausarbeitung werden verschiedene Arten von Prototypen
unterschieden (siehe Abbildung 18) (vgl. Moser 2012, S. 162).
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Abbildung 18: Arten von Prototypen nach Grad der Interaktivitat und Ausarbeitung

Quelle: In Anlehnung an Moser 2012, S. 163

Je nachdem um welche Art von Prototyp es sich handelt, kann dieser als Low-Fidelity- (ungenau
und wenig realistisch), Medium-Fidelity- oder High-Fidelity-Prototyp (dem Produkt bereits sehr
dhnlich) bezeichnet werden. Wahrend in frilhen Phasen der Entwicklung noch die Funktionalitat
im Vordergrund steht, sollte im Laufe des Entwicklungsprozesses auch das Design sowie konkrete
Inhalte verfeinert werden (vgl. Jacobsen und Meyer 2017, S. 167-168).

Skizzen kdonnen dabei helfen, Ideen auf einfache Art zu visualisieren. Erste Vorstellungen zum
Projekt konnen mit wenigen Linien zum Ausdruck gebracht werden. Auf detaillierte Elemente
sollte beim Skizzieren verzichtet werden. Eine Skizze ist meist in wenigen Sekunden erstellt, wes-
halb auch schnell mehrere Varianten gezeichnet und wieder verworfen werden kdnnen (vgl.
Moser 2012, S. 164).

Auch bei dem sogenannten , Paper-Prototyping” konnen erste Ideen ganz ohne Programmierauf-
wand oder Simulationsaufwand modelliert werden. Papierprototypen sind noch weit entfernt von
einem ausgereiften Design. Dennoch sind sie eine schnelle und kostenglinstige Variante, um erste
Ansatze der Nutzeroberflache zu zeigen, zu erklaren oder zu diskutieren. Papierprototypen zahlen
zu den Low-Fidelity-Prototypen (vgl. Jacobsen und Meyer 2017, S. 157-164).

Nach den ersten Uberlegungen werden hiufig Wireframes erstellt. Wireframes konzentrieren
sich auf den Design-Grundriss und stellen noch nicht funktionsfdhige Bedienelemente vereinfacht
dar. Bei Wireframes werden nur die Umrisse der Elemente gezeichnet. Auf Farben, Typografie,
Bilder oder Icons wird verzichtet (vgl. Semler 2016, S. 277-279).

Grafische Mockups haben zum Ziel aufzuzeigen, wie das fertige Produkt grafisch aussehen wird
(vgl. Moser 2012, S. 216). Durch die Integration interaktiver Funktionen, wie Verlinkungen zu den
Screens, konnen interaktive Prototypen erzeugt werden. Ein interaktiver Prototyp erméglicht das
Testen eines Interfaces, bei dem das Verhalten und die Funktionalitdt einer Anwendung simuliert
werden (vgl. Semler 2016, S. 283-284).
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Abhdngig von der Zielsetzung, die mit dem Prototyp verfolgt wird, kann der Umfang und Detaillie-
rungsgrad des Prototyps festgelegt werden. AnschlieBend kann ein geeignetes Tool ausgewahlt
werden (vgl. Jacobsen und Meyer 2017, S. 169-172). Da bei der Hilfe-Funktion , Halten fir Infor-
mationen” sowohl die Funktionalitat als auch die Gestaltung von Bedeutung ist, wird sie durch
einen interaktiven High-Fidelity-Prototyp simuliert.

3.5. Auswahl eines Prototyping-Tools

Fir die Erstellung von Prototypen gibt es eine Reihe an Tools. Jede Prototyping-Software bietet
unterschiedliche Funktionen. Da bei der konzipierten Hilfe-Funktion eine Interaktion (Long-Press-
Geste) getestet wird, muss der Prototyp interaktiv sein. Fiir die Auswahl des Prototyping-Tools in
dieser Arbeit ist es wichtig, dass das Tool die mobile Ansicht sowie Android-Gerdte unterstitzt.
Zudem sollte das Tool die Mdglichkeit bieten, eine ,,Long-Press-Geste” als Ausloser fur eine Aktion
zu nutzen. Da &ltere Personen spezielle Anforderungen an die Gestaltung einer Anwendung ha-
ben, sollte das Prototyping-Tool zudem ausreichend Maoglichkeiten zur Gestaltung der Hilfe-
Funktion bieten. Aufgrund der Auswahlkriterien wird das Tool ,Protopie” gewahlt. Mit Protopie
kénnen interaktive Prototypen sowohl fiir Mobilgeradte als auch fiir Desktop-Anwendungen er-
stellt werden. Zudem kann der Prototyp sowohl auf iOS- als auch auf Android-Geradten getestet
werden. Protopie unterstiitzt alle Multitouchgesten. Die Benutzeroberfliche von Protopie bietet
zudem umfangreiche Moglichkeiten fir die Erstellung und Gestaltung von interaktiven
Prototypen. Im nachfolgenden Kapitel wird der Prototyp der Hilfe-Funktion evaluiert und dabei
auf Benutzbarkeit geprift.
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4. Evaluation der Hilfe-Funktion

Im nachfolgenden Kapitel wird die Hilfe-Funktion ,Halten fir Informationen” auf Gebrauchstaug-
lichkeit, auch Usability oder Benutzbarkeit genannt, getestet. Dadurch kann unter anderem beur-
teilt werden, wie leicht sich die Hilfe-Funktion benutzen ldsst und ob die angezeigte Information
verstanden wird. Zudem kénnen subjektive Meinungen, Anmerkungen, Wiinsche oder Kritikpunk-
te der Teilnehmer in Erfahrung gebracht werden. Um die Gebrauchstauglichkeit der Hilfe-
Funktion zu beurteilen, wird ein Usability-Test durchgefiihrt. Im nachfolgenden Kapitel wird zu-
nachst auf die Theorie zum Thema , Usability-Tests” eingegangen. Danach folgen die Planung so-
wie Durchfiihrung des Usability-Tests. Im Anschluss werden die Ergebnisse dargestellt und inter-
pretiert. Danach werden Verbesserungsvorschlage fir die Hilfe-Funktion prasentiert.
AbschlieBend folgt eine kritische Reflexion der angewandten Evaluationsmethode.

4.1. Theorie Usability-Testing

Bei der Entwicklung eines Produkts werden viele Annahmen getroffen, Kompromisse eingegangen
und Vereinfachungen durchgefiihrt. Dies wiederum kann zu gewissen Fehlern fiihren, welche
mithilfe eines Usability-Tests aufgedeckt werden sollen (vgl. Moser 2012, S. 220).

Evaluationsmethoden

Um ein Produkt auf Usability zu prifen, existieren eine Reihe von Methoden. Als Methode wird
ein planmaRiges Vorgehen verstanden, welches wissenschaftlich nachgewiesen und empirisch
erprobt wurde. Durch das Anwenden einer Methode kann ein bestimmtes Ziel erreicht werden
(vgl. Grinwied 2017, S. 101). Usability-Methoden haben zum Ziel eine Aussage dariber zu treffen,
wie effizient, effektiv und zufriedenstellend das Produkt von einem Nutzer verwendet werden
kann (vgl. Moser 2012, S. 224).

Im Allgemeinen kann zwischen experten-und benutzerorientierten Methoden unterschieden wer-
den. Expertenorientierte Methoden sind von analytischer Art. Hierbei bewerten Usability-
Experten nach festen Kriterien, wie Normen oder Richtlinien, die Gebrauchstauglichkeit einer Be-
nutzeroberflache. Benutzerorientierte Methoden hingegen zahlen zu den empirischen Methoden
und sind vergleichsweise aufwendiger als ein expertenorientiertes Verfahren (vgl. Griinwied 2017,
S. 102). Bei empirischen Methoden werden tatsdchliche Nutzer beobachtet oder befragt (vgl.
Sarodnick und Brau 2011, S. 119). Abbildung 19 zeigt den Vergleich von Aufwand und Validitat
verschiedener experten- sowie benutzerorientierten Usability-Methoden.
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Abbildung 19: Validitdat und Aufwand von Experten- und Nutzertests
Quelle: In Anlehnung an Moser 2012, S.225

Der Benutzertest

Der Benutzertest, auch teilnehmende Beobachtung genannt, ist eine bekannte benutzerorientier-
te Methode zur Evaluation von Produkten und Anleitungen. Benutzertests werden meist in der
Evaluationsphase eines Produktes bzw. einer Anleitung eingesetzt. Sie kdnnen jedoch auch fur
Produkte eingesetzt werden, die sich bereits auf dem Markt befinden. Bei einem Benutzertest
fiihren spatere Benutzer moglichst realistische Testaufgaben am Testobjekt durch (vgl. Grinwied
2017, S. 136-138).

Unter spateren Benutzern werden typische Vertreter der Zielgruppe verstanden, fir die die An-
wendung erstellt wurde. Bei einem Benutzertest prifen diese, ob der Interaktionsprozess so ge-
staltet wurde, dass sie die Anwendung effektiv, effizient und zufriedenstellend bedienen kénnen.
Getestet werden kann bereits mit einem Prototyp. Durch den Test soll festgestellt werden, ob der
Benutzer die Anwendung bedienen kann oder auf ein Problem st6Rt. Ein Problem kann jegliche
Hirde oder Verstandlichkeitsschwierigkeit sein, die die Effektivitat und Effizienz verringert. Au-
Rerdem kann festgestellt werden, ob die Inhalte und Funktionen den Erwartungen der Nutzer
entsprechen und die Anwendung ohne fremde Hilfe bedient werden kann (vgl. Ludewig 2020, S.
64—65).

Wahrend eines Benutzertests beobachten Usability-Experten, wie gut der Benutzer die gestellten
Aufgaben mit dem Prototypen (oder dem fertigen Produkt) I6sen kann, um dadurch Schwachstel-
len abzuleiten. Aus den Beobachtungen des Usability-Tests kdnnen die tatsachliche Ge-
brauchstauglichkeit eines Produktes festgestellt werden sowie die Stellen, bei denen Probleme
auftreten (vgl. Moser 2012, S. 220-225). Die Usability-Experten sammeln qualitative und quantita-
tive Daten zum Verhalten des Benutzers. Die gesammelten Daten werden anschliefend ausge-
wertet, um daraus Optimierungen fiir das getestete Objekt abzuleiten (vgl. Grinwied 2017, S.
136).
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Techniken

Innerhalb der Methoden kénnen verschiedene Techniken eingesetzt werden, welche die Methode
unterstitzen. Beispielsweise kdnnen mittels Fragebogen schriftliche Daten in empirischen Studien
erhoben werden. Interviews werden in der Regel eingesetzt, um qualitative Wiinsche und Mei-
nungen der Testpersonen zu erfragen und zu diskutieren. Die miindlichen Aussagen miissen dafir
verschriftlicht (transkribiert) und auf vergleichbare Aussagen bezogen (konnotiert) werden. Eine
weitere Technik ist das , Laute Denken”. Mit der Verbalisierungstechnik ,Lautes Denken” kann die
Testperson ihre Gedanken bei einem Benutzertest laut aussprechen und Vorgange kommentieren
(vgl. Grinwied 2017, S. 103—-104). Zudem besteht die Mdglichkeit, die Blickbewegungen der Test-
personen mittels Eyetracking aufzuzeichnen (vgl. ebd., S. 136).

Arten von Benutzertests

Usability-Tests bzw. Benutzertests kdnnen sich je nach Durchfiihrungsort unterscheiden. Sie kon-
nen beispielsweise in einem Usability-Labor, welches speziell fir Beobachtungsstudien ausgestat-
tet ist, stattfinden. Zudem besteht die Moglichkeit, einen Remote-Test durchzufiihren. Der Remo-
te-Usability-Test ist eine computergestiitzte Methode, um ein interaktives Produkt und seine
Benutzerinformation von Nutzern in einer realen Situation testen zu lassen. In diesem Fall wird
der Nutzertest online durchgefiihrt (vgl. Griinwied 2017, S. 138). Im nachfolgenden Kapitel erfolgt
eine Planung des Usability-Tests der konzipierten Hilfe-Funktion.

4.2. Planung

Das folgende Kapitel umfasst die Planung des Usability-Tests. Um moglichst viele relevante und
richtige Ergebnisse zu erzielen, ist eine umfangreiche Planung der Usability-Tests notwendig. Zur
Vorbereitung auf den Usability-Test sollten zunachst die Rahmendaten festgelegt und alle W-
Fragen geklart werden. Daflir sollten die Ziele klar definiert, eine geeignete Evaluationsmethode
ausgewahlt sowie passende Aufgaben formuliert werden (vgl. Grinwied 2017, S. 138-139). Die
nachfolgende Tabelle gibt einen Uberblick der Rahmenbedingung fiir die Usability-Evaluation der
Hilfe-Funktion.
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Tabelle 5: Rahmendaten fiir den Usability-Test der Hilfe-Funktion
Quelle: Eigene Darstellung

Ziel des Tests ist es, Schwachstellen der Hilfe-Funktion zu identifizieren
sowie die Meinungen der spateren Benutzer zu erfahren, um daraus Ver-
besserungspunkte abzuleiten.

Getestet wird die prototypische Hilfe-Funktion ,Halten fir Informationen”,

Getestet wird von funf Testpersonen. Bei den Testpersonen handelt es sich
um eine heterogene Gruppe im Alter von > 50 Jahren mit geringer Soft-
wareerfahrung.

Zum Einsatz kommen:
e Ein Pre-Fragebogen

e Der eigentliche Benutzertest mit Testaufgaben und der Technik
,Lautes Denken”

e Ein anschlieBendes Interview

Getestet wird iber ein Android-Gerat (Samsung Galaxy S7) auf dem die
Protopie-App installiert ist. Uber Protopie l4sst sich der interaktive Prototyp
der Hilfe-Funktion abrufen.

Die Untersuchung wird in der Woche vom 18.01.2021-23.01.2021 durchge-

fihrt. Die Ergebnisse werden in der darauffolgenden Woche ausgewertet.

Getestet wird in den eigenen Raumlichkeiten, wo ein mobiles Usability-
Labor aufgebaut wird.

In den nachfolgenden Abschnitten werden einige der in Tabelle 5 aufgeflihrten Rahmenbedingun-
gen fir den Usability-Test der Hilfe-Funktion genauer erldutert.

4.2.1. Rekrutierung der Testpersonen

Flr den Usability-Test ist eine kleine Anzahl an Probanden ausreichend. Dafiir ist jedoch eine pra-
zise Rekrutierung der Zielgruppe notwendig, um aussagekraftige Ergebnisse zu erzielen (vgl.
Griinwied 2017, S. 197).

Auswahlkriterien der Testpersonen

Die Zielgruppe der Hilfe-Funktion sind altere Personen ab einem kalendarischen Alter von mindes-
tens 50 Jahren. Daher sollen auch die Testpersonen flr den Usability-Test mindestens 50 Jahre alt
sein. Wie bereits im Kapitel 2.2 erwéahnt, sind dltere Personen hinsichtlich ihrer korperlichen und
geistigen Fahigkeiten sowie ihrem Vorwissen zu Softwareprodukten sehr heterogen. Die Hilfe-
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Funktion ist so gestaltet, dass sie auch fliir Menschen mit altersbedingten Einschrankungen nutz-
bar ist. Aufgrund dessen konnen auch Personen mit leichten bis mittlere altersbedingte Ein-
schrankungen an dem Test teilnehmen. Personen mit starken Einschrankungen z. B. mit vollkom-
menen Seh- oder Horverlust werden vom Test ausgeschlossen. Die Testpersonen missen zudem
psychisch und physisch in der Lage sein, ein Smartphone zu bedienen. Leichte bis mittlere Ein-
schrankungen in der physischen Mobilitdt sind kein Ausschlussgrund. Da gerade altere Personen
mit geringem Vorwissen von der Hilfe profitieren kénnen, werden auch fiir den Usability-Test
vorzugsweise Personen mit geringer Softwareerfahrung rekrutiert. Die Testpersonen kénnen er-
werbstatig sein oder sich bereits im Ruhestand befinden. Da die Hilfe-Funktion flr das Betriebs-
system Android umgesetzt wurde und auch auf einem Endgerat mit diesem Betriebssystem getes-
tet wird, sollen die Testpersonen ebenfalls Android-Nutzer sein.

Anzahl der Testpersonen

Die Anzahl der Testpersonen wird auf finf Personen festgelegt, da laut Nielsen bereits finf Perso-
nen rund 86 Prozent aller Usability-Probleme finden. In der Regel werden mit weiteren Testper-
sonen immer wieder dieselben Ergebnisse beobachtet. Anstatt viel Aufwand in weitere Testper-
sonen zu investieren, sollte daher lieber eine verbesserte Variante des Produkts erneut getestet
werden (vgl. Nielsen 2000). Die Testpersonen fiir den Usability-Test der Hilfe-Funktion werden im
privaten Umfeld rekrutiert.

4.2.2. Entwicklung der Testaufgaben

Ob aussagekraftige Ergebnisse bei einem Usability-Test ermittelt werden kénnen, hangt unter
anderem von den gestellten Testaufgaben ab. Durch realitdtsnahe Use Cases der Testaufgaben
soll sich die Testperson moglichst gut in die Situation hineinversetzen kénnen. Um Unsicherheiten
zu vermeiden, sollten die Aufgaben zudem klar formuliert sein. AuBerdem sollte die Aufgabenstel-
lung keine Hinweise fiir die Ausfiihrung enthalten (vgl. Jacobsen und Meyer 2017, S. 188).

Fiir den Usability-Test der Hilfe-Funktion wurden insgesamt flinf Testaufgaben entwickelt. Die
Testaufgaben wurden aus folgenden Fragestellungen abgeleitet:

e Kann der Nutzer die Hilfe Gber die Long-Press-Geste problemlos abrufen?

e Kann der Nutzer den Button verwenden, um die Vorlesefunktion zu starten und weil3, was
passiert, wenn er den Button driickt?

e Weild der Nutzer, wie er die Hilfe wieder verlassen kann, findet den SchlieRen-Button und
kann diesen bedienen?

e Kann der Nutzer die normale Funktion ausfiihren, ohne von der Hilfe behindert zu wer-
den?

e Hat der Nutzer den Gesamtprozess (6ffnen durch Long-Press-Geste, lesen, schlieRen) und
damit die Anwendung der Hilfe-Funktion verstanden?

Zum besseren Verstdndnis sind die Testaufgaben in Situation und Aufgabe unterteilt. Wahrend
des Tests werden den Testpersonen die Testaufgaben laut vorgelesen und zusatzlich in ausge-
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druckter Form vorgelegt. Dadurch haben die Testpersonen die Moglichkeit, die Aufgaben erneut

zu lesen, falls sie etwas vergessen oder die Aufgabe nicht verstanden haben. Tabelle 6 zeigt die

Testaufgaben fiir den Usability-Test der Hilfe-Funktion.

Tabelle 6: Testaufgaben fiir den Benutzertest der Hilfe-Funktion
Quelle: Eigene Darstellung

1

Situation: Trotz der aktuellen Corona-Situation méchten Sie Kontakt zu Ihren Freunden halten. Ein
Bekannter hat Ihnen hierfiir die App ,,Skype” empfohlen, die Sie auch bereits auf Ihrem Smartpho-
ne installiert haben. Mit den Funktionen von Skype kennen Sie sich jedoch noch nicht aus.

—

—

Aufgabe: Offnen Sie iber das folgende Icon die Hilfe ,Halten fir Informationen” und lesen

Sie nach, welche Funktion das Icon hat.

Situation: Sie befinden sich immer noch im Hilfe-Dialog. Sie werden von der Sonne geblendet.
Dadurch kénnen Sie den Inhalt des Hilfe-Dialogs nicht mehr gut erkennen, mochten diesen jedoch
zu Ende lesen.

Aufgabe: Nutzen Sie die Vorlesefunktion und lassen Sie sich den Inhalt des Hilfe-Dialogs vorlesen.

Situation: Sie befinden sich nach wie vor im Hilfe-Dialog. Sie haben sich ausreichend tber die
Funktion des Icons informiert und mochten den Hilfe-Dialog nun schlieRen.

Aufgabe: SchlieRen Sie den Hilfe-Dialog.

Situation: Sie mdéchten nun die Besprechungsfunktion nutzen, um mit Ihren Freunden in Kontakt
zu treten.

(]
Aufgabe: Offnen Sie die Besprechungsfunktion tiber das Icon

Situation: Nun befinden Sie sich im Besprechungsfenster, wo es mehrere Funktionen gibt, um lhre
Freunde zur Besprechung einzuladen. Sie mochten sich nacheinander ber jede der drei Funktio-
nen informieren.

Aufgabe: Nutzen Sie die Hilfe ,Halten fiir Informationen”, um sich nacheinander tber alle drei
Funktionen der folgenden Icons genau zu informieren.

4.2.3. Methodenauswahl zur Priifung der Benutzbarkeit

Dieses Kapitel erldutert alle Methoden und Techniken fiir die Prifung der Benutzbarkeit der Hilfe-

Funktion ,,Halten fur Informationen”.
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Pre-Fragebogen

Mithilfe von Fragebdgen kénnen schriftliche Daten in empirischen Studien erhoben werden. Fra-
gebdgen werden von Experten erstellt und sollten vor der Aushandigung an die Testpersonen auf
Verstandlichkeit geprift werden (siehe Kapitel Pre-Test) (vgl. Grinwied 2017, S. 103—104).

Durch den schriftlichen Pre-Fragebogen werden die Voraussetzungen der Testpersonen fiir den
Benutzertest lGberprift. Zudem kdnnen detaillierte Erkenntnisse lber die Testpersonen gewon-
nen werden, um daraus unter anderem Riickschlisse auf die Testergebnisse zu ziehen. Der Pre-
Fragebogen fiir den Usability-Tets der Hilfe-Funktion ist ein auf Papier gedruckter Fragebogen. Zur
besseren Lesbarkeit wurde er in SchriftgrofRe 14 gedruckt. Durch den Fragebogen kénnen sowohl
personenbezogene Daten, Angaben zum Nutzungsverhalten von Smartphones sowie zur Vorer-
fahrung mit Softwareprodukten und moglichen Einschrankungen der Teilnehmer ermittelt wer-
den. Der Pre-Fragebogen war folgendermalien aufgebaut:

Zunachst wurden soziodemografische Daten wie Alter und Geschlecht erfragt. Dadurch kann
Uberprift werden, ob das Alter der Teilnehmer dem Alter der Zielgruppe entspricht. Des Weiteren
sollten die Teilnehmer Angaben zum Betriebssystem ihres Smartphones sowie zu ihrem Nut-
zungsverhalten angeben. Um das Nutzungsverhalten zu ermitteln, wurden den Teilnehmern unter
anderem Fragen zur taglichen Nutzungsdauer des Smartphones gestellt sowie zur Anzahl der tag-
lich genutzten Apps. Des Weiteren sollte die Softwareerfahrung der Teilnehmer ermittelt werden.
Indessen sollten die Befragten ihre Kenntnisse zu Softwareprodukten und Smartphones in einer
Skala von sehr gering bis sehr gut einschatzen. AuBerdem wurden Fragen zum Gesundheitszu-
stand der Teilnehmer gestellt, um festzustellen, ob altersbedingte Einschrankungen vorliegen.
SchlieBlich sollten die Teilnehmer noch angeben, ob sie die App ,Skype” bereits kennen, um nicht
voreingenommen zu sein.

Benutzertest mit ,,Lautem Denken”

Zentraler Bestandteil fir die Priifung der Hilfe-Funktion auf Benutzbarkeit ist der Benutzertest, bei
dem Vertreter der Zielgruppe moglichst realistische Aufgaben am Produkt ausflihren. Durch den
Benutzertest sollen moglichst viele Usability-Probleme bei der Nutzung der Hilfe-Funktion aufge-
deckt werden. Zudem sollen die subjektiven Meinungen und Wiinsche der Testpersonen in Erfah-
rung gebracht werden. Bei dem Benutzertest der Hilfe-Funktion wird die Technik des ,Lauten
Denkens” angewendet. ,Lautes Denken” ist eine Verbalisierungstechnik, bei der Benutzer ihre
Gedanken bei der Testdurchflihrung laut aussprechen (vgl. Grinwied 2017, S. 104).

»,Lautes Denken” kann auf verschiedene Arten durchgefiihrt werden. Bei der , Concurrent-
Thinking-Aloud-Technik” verbalisieren die Testpersonen ihre Handlungen, Losungsansatze oder
Erwartungen, wahrend sie die Testaufgaben bearbeiten. Dadurch entsteht eine direkte Verbin-
dung zwischen dem System und dem Benutzerverhalten. Oftmals ist lautes Denken fiir die Test-
personen ungewohnt oder wird vergessen. Verstummt die Testperson, kann der Testleiter den
Nutzer durch Fillworter wie ,,aha” oder ,okay” oder Standardsatze wie ,lautes Denken nicht ver-
gessen” wieder zum Sprechen anregen. Anstatt die Testperson zu bitten, ihre Gedanken wahrend
des Tests laut auszusprechen, kann lautes Denken auch als , Retrospective Protocols” durchge-
fliihrt werden. Dabei wird die Testperson erst nach Aufgabenende gebeten, ihre einzelnen Hand-
lungen zu kommentieren (vgl. Griinwied 2017, S. 204).
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Fiir den Benutzertest der Hilfe-Funktion wird ,Lautes Denken” nach der , Concurrent-Thinking-
Aloud-Technik” durchgefiihrt. Hierflir werden die Testpersonen gebeten, ihre Gedanken wéahrend
der Interaktion mit dem Prototyp laut auszusprechen. Aulerdem werden standardisierte Sprech-
texte fiir den Testleiter in einem Leitfaden festgehalten (siehe Anhang C: Leitfaden Usability-Test).
Dadurch kann gewahrleistet werden, dass die Ausfiihrung des Testleiters in allen Tests gleichartig
ist. Die Testperson wird beispielsweise wie folgt aufgefordert laut zu denken:

,Bitte geben Sie mir so viele Informationen wie méglich, indem Sie wdhrend der gesamten Testsit-
zung laut denken. Sprechen Sie also alles laut aus, was lhnen durch den Kopf geht — auch wéhrend
Sie die Aufgabe erledigen. So kann ich Ihr Vorgehen einfacher verstehen.”

Interview

Im Anschluss an die Aufgabenbearbeitung werden die Testpersonen interviewt. Interviews, die
nach einem Usability-Test durchgefiihrt werden, werden auch als Post-Interviews bezeichnet.
Durch sie kdonnen die qualitativen Wiinsche und Meinungen der Benutzer erfragt werden. Ein
Interview ist demnach eine meinungsbasierte Evaluationsmethode. Es bietet die Moglichkeit des
Nachfragens und lasst sich flexibel gestalten. Es ist jedoch wichtig, dass der Interviewer neutral
bleibt und bei wichtigen Kritikpunkten oder Unklarheiten nachfragt. Um aussagekréaftige Ergebnis-
se zu erzielen und das Interview effizient durchfiihren zu kénnen, sollte dieses gut geplant wer-
den. Ein Interview sollte in einer angenehmen Atmosphare stattfinden, gut strukturiert sein und
eine Zeitdauer von 20 Minuten nicht Uberschreiten. Um vergleichbare Ergebnisse mit den unter-
schiedlichen Testpersonen zu erhalten, sollte fiir das Interview eine Themenliste ausgearbeitet
werden. Der Interviewer sollte Fragetechniken, wie offene oder geschlossene Fragen, beherr-
schen und Doppelfragen vermeiden. Fir die spatere Auswertung muss das Interview auBerdem
aufgezeichnet werden. Zudem kann es sinnvoll sein, das Gesprdach durch Notizen festzuhalten.
Mithilfe der Notizen kénnen wichtige Aussagen hervorgehoben und gefiltert werden. Um den
Gesprachsfluss nicht zu hemmen, sollte dies jedoch von einem Helfer ibernommen werden. Wah-
rend des Interviews kann es auflerdem hilfreich sein, wenn der Befragte auf das Testobjekt zu-
rickgreifen kann, um sich einzelne Bereiche noch mal ins Gedachtnis zu rufen. Gegen Ende eines
Interviews ist es wichtig, den Leitfaden nach offenen Punkten zu Uberpriifen. Zudem sollte der
Interviewte die Moglichkeit haben, weitere Anmerkungen zu dufRern. Ein Interview ist in der Regel
der letzte Schritt eines Usability-Tests, nach dem die Testperson verabschiedet wird. Im Nachgang
muss das Interview ausgewertet werden. Dafiir werden die Aussagen transkribiert und zur Ver-
einheitlichung auf vergleichbaren Aussagen bezogen (Konnotation) (vgl. Griinwied 2017, S. 158—
162). Laut Moser sollte ein Interview folgendermaRen ablaufen:

1. ,BegriiBung

e Zweck des Interviews erkldren

e Sagen, was mit den Daten gemacht wird
2. Das Eis brechen

e Sympathie aufbauen

e Einfache Fragen zum Einstieg stellen
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3. Das eigentliche Interview
e Fragen gemaR Leitfaden stellen
e  Aktiv zuhéren und Notizen machen
e Verstandenes kurz zusammenfassen
4. Abschluss
e Kurzes Fazit
e Offene Abschlussfragen stellen
e Weiteres Vorgehen erklaren
e  Wertschatzung der Kooperation zeigen
e Bedanken und Verabschieden” (Moser 2012, S. 65)

Durch das Post-Interview des Usability-Tests der Hilfe-Funktion sollen Schwierigkeiten wahrend
der Bearbeitung der Testaufgaben diskutiert sowie die subjektive Meinung und Vorschlage der
Testperson zur Verbesserung der Hilfe-Funktion gesammelt werden. Hierfiir werden vorab Fragen
vorbereitet und in einem Leitfaden festgehalten. Diese sollen dem Testleiter als Orientierung die-
nen. Das Interview wird vorab einem Pre-Test unterzogen, um die Verstandlichkeit der Fragen zu
testen. Die Fragen werden in die Themenfelder ,,Gesamteindruck”, , Bedienung und Bedienele-
mente”, ,Gestaltung”, ,Verstandlichkeit” sowie ,Fazit der Teilnehmer” eingeteilt. Daflir werden
den Testpersonen allgemeine Fragen zu ihrem Eindruck tber die Hilfe-Funktion sowie spezifische
Fragen zu den Funktionen wie beispielsweise der Vorlesefunktion sowie zur Gestaltung und Inter-
aktion mit der Hilfe-Funktion gestellt. Zudem kénnen die Befragten Verbesserungsvorschlage du-
RBern. Fir die spatere Auswertung wird das Interview per Tonaufzeichnung aufgenommen und
zusatzlich durch Notizen festgehalten. Um den Gesprachsfluss nicht zu hemmen, werden die Noti-
zen jedoch nicht von dem Interviewer erstellt, sondern von einem Helfer. Die interviewte Person
(Testperson) kann sich zudem wéahrend des Interviews den Prototyp der Hilfe-Funktion nochmals
anzuschauen.

Pre-Test

Vor dem eigentlichen Usability-Test sollte ein Pre-Test mit einer unbeteiligten Person durchge-
fliihrt werden, um Sicherheit im Ablauf des Tests zu bekommen. Dabei kann gepriift werden, ob
alle technischen Systeme stabil arbeiten, der festgelegte zeitliche Rahmen eingehalten werden
kann und die Anweisungen des Testleiters verstandlich sind (vgl. Jacobsen und Meyer 2017, S.
191).

Demnach wird vor der Durchfiihrung des Benutzertests der Hilfe-Funktion ,Halten fiir Informatio-
nen” ein Pre-Test durchgefiihrt. Hierbei werden der gesamte Ablauf des Tests, der technische
Aufbau sowie alle Unterlagen getestet, um Unklarheiten zu beseitigen. Daraufhin werden Opti-
mierungsmalnahmen vorgenommen.
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4.2.4. Ort und Aufbau der Testsituation

Ort des Usability-Tests

Usability-Tests konnen sowohl in einem Usability-Labor als auch ortsunabhangig als Remote-
Usability-Test durchgefiihrt werden. Fiir den Usability-Test der Hilfe-Funktion wird die Variante
des Labortests gewahlt. Ein klassischer Benutzertest in einem Usability-Labor wird meist in meh-
reren voneinander getrennten Raumen (Testraum, Beobachtungsraum, Besprechungsraum)
durchgefiihrt. Alternativ kann temporar ein mobiles Usability-Labor an einem anderen Ort aufge-
baut werden (vgl. Grinwied 2017, S. 144-145). Der Usability-Test der Hilfe-Funktion findet als
mobiler Labortest bei den Testpersonen zu Hause statt.

Testaufbau

Fir die Durchfiihrung des Usability-Tests wird die Umgebung eines Usability-Labors nachgebildet.
Abbildung 20 zeigt den Testaufbau des Benutzertests fiir die Hilfe-Funktion.

Testperson

Abbildung 20: Testaufbau fir den Benutzertest der Hilfe-Funktion

Quelle: Eigene Darstellung

Damit der Testleiter die Testperson bei ihrer Interaktion beobachten kann, sitzen beide zusam-
men am Tisch. Zusatzlich dient eine dritte Person als Helfer bzw. Techniker. Der Testleiter stellt
der Testperson die Testaufgaben und beobachtet die Testperson bei der Ausfiihrung der Aufga-
ben. Die Testperson kann die Testaufgaben jederzeit auf dem ausgedruckten Dokument nachle-
sen. Wahrend der Ausflihrung der Aufgaben dullert die Testperson laut ihre Gedanken zu der
Hilfe-Funktion.
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Fir die spatere Auswertung missen die Aktionen der Testpersonen dokumentiert werden. Damit
genau nachverfolgt werden kann, wohin die Testperson getippt hat und welche Gesten sie dabei
mit ihren Fingern ausfiihrt hat, wird eine Kamera aufgestellt. Die Kamera wird so positioniert, dass
sie sowohl den Bildschirm als auch die Fingerbewegungen der Testperson filmen kann. Dafiir wird
die Kamera so aufgestellt, dass sie von oben auf den Tisch zeigt. Auf dem Tisch wird mit Klebe-
band ein Bereich markiert, der den Filmbereich der Kamera abdeckt. Damit die Aktionen der Test-
person erfasst werden kdnnen, muss diese das Smartphone immer in dem markierten Bereich
halten. Der Ton wird sowohl tiber die Kamera selbst als auch Uber ein externes Diktiergerat auf-
genommen. Folgendes Equipment wird fiir den Usability-Test bendtigt:

e Ein Tisch sowie zwei Stuhle

e Ein Smartphone

e Eine Kamera

e Ein Stativ

e Ein Diktiergerat

e Der Pre-Fragebogen und die Testfragen fiir die Testpersonen in ausgedruckter Form

e Der Leitfaden fiir den Testleiter in ausgedruckter Form sowie das Testskript flir Notizen

4.2.5. Ablauf des Benutzertests

Der Ablauf eines Usability-Tests weilt in der Regel sechs Phasen auf (vgl. Grinwied 2017, S. 139—
140). Auch der Benutzertest der Hilfe-Funktion ,Halten fir Informationen” untergliedert sich in
sechs Phasen. Die Planung des Testablaufs ist notwendig, um alle Tests mit den verschiedenen
Testpersonen zu standardisieren. Die Tests finden an mehreren Tagen statt und sind wie folgt
aufgebaut:

1. BegriiBung der Testpersonen

Der Teilnehmer wird von der Testleiterin Loretta Lieberei begriiRt und es wird fiir eine of-
fene und entspannte Kommunikationsform gesorgt.

2. Einfiihrung in den Test

Der Testperson wird der Ablauf des Tests und die Methoden, die im Laufe des Tests an-
gewendet werden, erklart. AuRerdem wird hervorgehoben, dass nicht die Testperson,
sondern die Hilfe-Funktion getestet wird und es somit kein richtig und falsch gibt. Zudem
wird die Testperson gebeten, den Pre-Fragebogen auszufiillen. Daraufhin soll die Testper-
son noch ihr Einverstandnis fur die Ton- und Bildaufnahme des Tests geben.

3. Vorbereitung des Testobjekts und der Testsituation

Die Testperson wird an ihren Platz begleitet und die Aufzeichnungstechnik wird eingerich-
tet. Es wird zudem Uberprift, ob sich der Prototyp der Hilfe-Funktion in seiner Ausgangs-
lage befindet. Der Testperson werden die Testaufgaben erklart und sie wird zum lauten
Denken aufgefordert. Zusatzlich werden die Testaufgaben schriftlich bereitgelegt.
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4. Durchfiihrung des Benutzertests

Im nachsten Schritt fihrt die Testperson den Benutzertest anhand der Testaufgaben
durch. Der Test wird mittels einer Kamera und einer Audioaufnahme aufgenommen. Zu-
satzlich werden wahrend des Tests Notizen gemacht.

5. AnschlieBende Befragung

Im Anschluss an den Test werden die Testpersonen in einem Interview befragt. Dieses
wird mit einer Audioaufnahme festgehalten. Durch das Interview sollen die subjektive
Meinung sowie die Wiinsche der Testperson zur Hilfe-Funktion klar werden. Das Interview
wird vom Testleiter gefiihrt und orientierte sich an einem Leitfaden.

6. Verabschiedung mit Geschenkiibergabe

Am Ende des Tests wird der Testperson ein Dank ausgesprochen und eine Packung Prali-
nen als Dankeschon lberreicht.

Der vollstandige Leitfaden des Usability-Tests befindet sich im Anhang C. Die Auswertung der
Tests basiert auf Notizen, die wahrend des Tests gemacht werden, den Beobachtungen des Test-
leiters sowie den Video- und Audioaufnahmen. Im nachfolgenden Kapitel werden die Ergebnisse
der Tests dargestellt.

4.3. Ergebnisse

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse des Usability-Tests dargestellt. Die Ergebnisse umfassen
die Auswertung der Pre-Fragebogen, die Auswertung der Video- bzw. Tonaufzeichnungen bei der
Bearbeitung der Testaufgaben mit der Technik ,Lautes Denken“ sowie die Auswertung der Inter-
views. Die Testpersonen werden aus Datenschutzgriinden anonymisiert und in den Auswertungen
mit T1 bis T5 bezeichnet. Der Fokus liegt auf den qualitativen Werten, wie beispielsweise den
Bemerkungen der Probanden wahrend der Tests oder den Aussagen bei den Interviews.

4.3.1. Ergebnisse der Pre-Fragebogen

Zu Beginn sollten die Teilnehmer des Usability-Tests der Hilfe-Funktion ,Halten fir Informationen”
einen schriftlichen Pre-Fragebogen ausfillen. Im Folgenden werden die Ergebnisse des Pre-
Fragebogens vorgestellt. Zur Veranschaulichung werden diese in Diagrammen dargestellt.
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Personliche Angaben

Altersverteilung der Testpersonen

Testpersonen
w

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90
Alter der Testpersonen

Abbildung 21: Altersverteilung der Testpersonen
Quelle: Eigene Darstellung auf Grundlage der Pre-Fragebogen

Das Balkendiagramm zeigt das Alter der jeweiligen Testpersonen T1 - T5. Alle Testpersonen waren
Uber 50 Jahre alt. Davon waren zwei Testpersonen mit 78 und 82 Jahren bereits im Rentenalter.
Das Durchschnittsalter aller Teilnehmer betragt 66 Jahre.

Geschlechterverteilung der Testpersonen

B Maénnlich ® Weiblich

Abbildung 22: Geschlechtsverteilung der Testpersonen
Quelle: Eigene Darstellung auf Grundlage der Pre-Fragebogen

Das Kreisdiagramm zeigt die prozentuale Verteilung der Geschlechter der Testpersonen. Demnach
waren 60 Prozent der Teilnehmer weiblich und 40 Prozent mannlich.
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Wohnort der Testpersonen

W Stadt mVorstadt m Dorf
Abbildung 23: Anteil der Testpersonen nach Wohnort
Quelle: Eigene Darstellung auf Grundlage der Pre-Fragebogen

Das Kreisdiagramm veranschaulicht den Anteil an Teilnehmern, der aus der Stadt, Vorstadt oder
vom Land kommt. Bis auf einen Teilnehmer (20 Prozent), welcher in der Vorstadt lebt, kamen alle
Testpersonen (80 Prozent) aus der Stadt.

Familienstatus der Testpersonen

M Geschieden Verheiratet ® Verwitwet M Ledig

Abbildung 24: Familienstatus der Testpersonen
Quelle: Eigene Darstellung auf Grundlage der Pre-Fragebogen

Bei der Frage nach dem Familienstatus gaben zwei Teilnehmer (40 Prozent) an, bereits verwitwet
zu sein. Einer der Teilnehmer (20 Prozent) war ledig und die anderen zwei Teilnehmer (40 Pro-
zent) waren geschieden. Verheiratet war keine der Testpersonen.

Beruflicher Hintergrund der Testpersonen

Bei der Frage nach dem beruflichen Hintergrund der Teilnehmer nannte jeder der fiinf Teilnehmer
einen anderen Beruf. Die Befragten gaben an, folgende Berufe auszuliben oder vor der Rente
ausgelibt zu haben:

e Florist
e Fotograf

e Steuergehilfe
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e Postbeamter
e Schlosser
Schulbildung der Testpersonen

Alle Teilnehmer (100 Prozent) gaben als ihren hochsten Abschluss an, eine Lehre absolviert zu
haben. Eine Visualisierung ist hierfiir nicht notwendig.

Angaben zum Gesundheitszustand

Haben Sie Beeintrachtigungen? (Mehrfachnennung m6g|ich)

ZITTERNDE HANDE

4 |
&
B UNBEWEGLICHE/SCHMERZENDE HANDE
(=] 5|
g
E HORBEEINTRACHTIGUNG
3 |
[J]
[=4]
] FARBFEHLSICHTIGKEIT
° 4|
e
< .
SEHSCHWACHE

0 1 2 3 4 5 6
Anzahl der Testpersonen

schwer mittel leicht ® Nein

Abbildung 25: Altersbedingte Beeintrachtigungen der Testpersonen

Quelle: Eigene Darstellung auf Grundlage der Pre-Fragebogen

Wie ein GrofSteil der lber 50-Jahrigen hatten auch die getesteten Personen bereits gesundheitli-
che Beeintrachtigungen. So waren alle Teilnehmer von einer leichten bis mittleren Sehschwéche
betroffen. Ein Teilnehmer gab an, an einer Farbfehlsichtigkeit zu leiden. Eine Horbeeintrachtigung
hatten zwei Teilnehmer. Unbeweglichkeit oder Schmerzen an den Handen hatte keiner der Teil-
nehmer. Eine Person gab jedoch an, zitternde Hande zu haben.

Angaben zum Nutzungsverhalten mobiler Endgerate

Angaben zum Smartphone und Betriebssystem

Alle Befragten gaben an, ein Smartphone zu besitzen. Zudem gaben alle Teilnehmer an, das Be-
triebssystem Android auf ihrem Smartphone installiert zu haben. Eine Visualisierung der beiden
Ergebnisse ist daher nicht notwendig.
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Angaben zur taglichen Nutzungsdauer des Smartphones

W <1Stunde ®1-2Stunden m3-4 Stunden >4 Stunden

Abbildung 26: Angaben zur taglichen Nutzungsdauer des Smartphones

Quelle: Eigene Darstellung auf Grundlage der Pre-Fragebogen

Aus der Frage zur taglichen Nutzungsdauer des Smartphones geht hervor, dass vier der Teilneh-
mer (80 Prozent) ihr Smartphone unter einer Stunde am Tag nutzen. Einer der Teilnehmer (20
Prozent) gab an, sein Smartphone ein bis zwei Stunden am Tag zu nutzen. Keiner der Teilnehmer
nutzt sein Smartphone demnach ldanger als zwei Stunden am Tag.

Wie viele unterschiedliche Apps nutzen Sie im Durchschnitt taglich?

W Keine App M 1-3 Apps M 4-5Apps >5 Apps

Abbildung 27: Anzahl der durchschnittlich am Tag genutzten Apps
Quelle: Eigene Darstellung auf Grundlage der Pre-Fragebogen

Bei dieser Frage wurde die Anzahl der Apps erfragt, welche die Testpersonen taglich nutzen. Vier
Testpersonen (80 Prozent) gaben an, etwa ein bis drei unterschiedliche Apps am Tag zu nutzen.
Bei einem Teilnehmer (20 Prozent) sind es vier bis flinf verschiedene Apps am Tag.
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Fiir was nutzen Sie Ilhr Smartphone? (Mehrfachnennung moglich)

NAVIGATION

FOTOGRAFIEREN

WETTER

MESSENGER DIENSTE

SOCIAL MEDIA
FINANZEN/BANKWESEN
UNTERHALTUNG
INTERNET-RECHERCHE/NACHRICHTEN
SMS

TELEFONIEREN

Art der Anwendung

® Anzahl der Testpersonen

Abbildung 28: Arten von Anwendungen, welche die Testpersonen nutzen
Quelle: Eigene Darstellung auf Grundlage der Pre-Fragebogen

Hier sollten die Testpersonen angeben, welche Art von Anwendungen sie auf ihrem Smartphone
nutzen. Neben zur Kommunikation (Telefonieren, SMS oder Messenger-Diensten) nutzen die Be-
fragten ihr Smartphone hauptsachlich, um sich tber aktuelle Nachrichten oder das Wetter zu in-
formieren. Zudem nutzen die Befragten hauptsachlich Anwendungen zum Fotografieren und Na-
vigieren.

Nutzen Sie die App ,,Skype“?

Diese Frage wurde von allen fiinf Teilnehmern (100 Prozent) mit nein beantwortet. Eine Visuali-

sierung ist hierfiir nicht notwendig.
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Fragen zur Softwareerfahrung

Seit wie vielen Jahren nutzen Sie ein Smartphone?

Testperson1-5

| | | |
1 1 1 1

0 1 2 3 4 5 6 7

® Smartphone-Nutzungsdauer in Jahren

Abbildung 29: Angaben zur Nutzungsdauer des Smartphones
Quelle: Eigene Darstellung auf Grundlage der Pre-Fragebogen

Drei der Testpersonen gaben an, seit flinf Jahren ein Smartphone zu nutzen. Ein Teilnehmer gab
an, bereits seit sechs Jahren ein Smartphone zu nutzen. Bei der flinften Testperson sind es erst
zwei Jahre, seit denen sie ein Smartphone nutzt.

Haben Sie in ihrem (ehemaligen) Beruf mit Softwareprodukten zu tun?

Keiner der Teilnehmer gab an, in seinem (ehemaligen) Beruf mit Softwareprodukten zu tun zu
haben, weshalb eine Visualisierung nicht notwendig ist.

Was wiirden Sie bei der Anschaffung eines Smartphones als erstes tun?

M Betriebsanleitung lesen
M selber probieren

 Jemand anderen einrichten lassen

Abbildung 30: Angaben zum Verhalten bei der Neuanschaffung eines Smartphones
Quelle: Eigene Darstellung auf Grundlage der Pre-Fragebogen

Bei der Anschaffung eines Smartphones wirden drei der Teilnehmer (60 Prozent) das Smartphone
von jemand anderen einrichten lassen. Die zwei anderen Testpersonen (40 Prozent) gaben an, sie
wirden es zundchst selber probieren.
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Schatzen Sie sich als einen erfahrenen Smartphone-Nutzer ein?

W Stimmt wenig B stimmt mittelmaBig ™ stimmt ziemlich

Abbildung 31: Selbsteinschatzung der Testpersonen zu ihrer Smartphone-Erfahrung
Quelle: Eigene Darstellung auf Grundlage der Pre-Fragebogen

Bei der Frage, ob die Teilnehmer sich als erfahrenen Smartphone-Nutzer einschatzen, gaben vier
der Teilnehmer (80 Prozent) ,stimmt wenig” und ein Teilnehmer (20 Prozent) ,stimmt mittelma-
Rig“ an.

Wie wiirden Sie lhre Softwarekenntnisse einschatzen?

20% § 20%

W sehr gering Mgering M mittel gut Msehrgut

Abbildung 32: Selbsteinschatzung der Testpersonen zu ihren Softwarekenntnissen
Quelle: Eigene Darstellung auf Grundlage der Pre-Fragebogen

Eine Testperson (20 Prozent) schatzte ihre Softwarekenntnisse als ,,sehr gering” ein. Drei der Teil-
nehmer (60 Prozent) wiirden ihre Softwarekenntnisse als ,gering” einschatzen. Ein Teilnehmer
(20 Prozent) gab an, ,,mittlere” Softwarekenntnisse zu besitzen.

Was frustriert Sie bei der Bedienung von Apps?

Auf die Frage, was sie bei der Bedienung von Apps frustriert, antworteten die Teilnehmer folgen-
dermalien:

e Wenn ich nicht mehr weiterweiR.

e Wenn etwas nicht so funktioniert, wie ich mir das vorstelle.
e Die ganzen Zeichen und Symbole verwirren mich.

e Wenn sich etwas in den Apps verandert.

e Neue Apps, bei denen ich mich nicht auskenne.
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Was tun Sie, wenn Sie mal nicht weiter wissen? (Mehrfachnennung maglich)

ABBRECHEN

IN DER APP NACH HILFE SUCHEN

Vorgehen

IM INTERNET NACHSCHLAGEN

FAMILIENMITGLIED / FREUNDE FRAGEN

0 1 2 3 4 5

® Anzahl der Testpersonen

Abbildung 33: Vorgehen bei Bedienproblemen in einer App

Quelle: Eigene Darstellung auf Grundlage der Pre-Fragebogen

Bei der Frage, wie die Teilnehmer vorgehen, wenn sie bei der Bedienung einer App nicht weiter-
kommen, gaben vier Teilnehmer an, ihre Familienmitglieder oder Freunde um Rat zu fragen. Zwei
Teilnehmer wiirden auBerdem in der App nach Hilfe suchen. Ein Teilnehmer gab auerdem an, er
wiirde im Internet nach einer Loésung suchen. Zudem gaben drei Teilnehmer an, sie wiirden den
Vorgang eventuell abbrechen.

Zusammenfassung

Der Auswertung der Pre-Fragebogen zufolge kann die Softwareerfahrung der Teilnehmer des
Usability-Tests der Hilfe-Funktion ,Halten fiir Informationen” insgesamt als gering eingeschatzt
werden. Diese Einschatzung basiert unter anderem auf den Angaben zur Selbsteinschatzung der
Teilnehmer. Zudem hat oder hatte keiner der Teilnehmer in seinem Beruf mit Softwareprodukten
gearbeitet. Die Frage, was die Testpersonen bei der Bedienung von Apps frustriert, zeigt ahnliche
Ergebnisse wie aus der Literaturarbeit. Aus den Antworten lasst sich ableiten, dass dltere Nutzer
verstarkt auf Hilfestellungen innerhalb einer App angewiesen sind. Zudem nannte eine Testperson
speziell das Problem, dass Symbole bzw. Icons ,verwirrend” sind. Auch die letzte Frage Uber das
Vorgehen der Testpersonen, wenn diese in der App-Bedienung nicht weiterwissen, ergab beach-
tenswerte Ergebnisse. Demzufolge wiirden drei der fiinf befragten Testpersonen (60 Prozent)
abbrechen und die App damit vermutlich verlassen. Im nachfolgenden Kapitel werden die Ergeb-
nisse des Benutzertests betrachtet.

4.3.2. Ergebnisse des Benutzertests

Die Benutzertests mit der Technik , Lautes Denken” wurden sowohl durch Video- als auch Tonauf-
nahmen festgehalten. Im nachfolgenden Kapitel werden die Ergebnisse der Tests dargestellt.

Je Testaufgabe werden folgende Kriterien ausgewertet:

e Effektivitat: Hat die Testperson die Testaufgabe l6sen kdnnen? (Erfolg, Teilerfolg oder
Abbruch der Testaufgabe)
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e Effizienz: Wie schnell konnte die Testperson die Testaufgabe |6sen? Wie viele Anldufe hat
sie gebraucht? (Zeitdauer (Nur bedingt aussagekraftig, da , Lautes Denken®) und Anzahl
der ,Touches”)

e Qualitative Aussagen durch , Lautes Denken”: Welche Meinungen, Anmerkungen, Win-
sche oder Kritikpunkte hatten die Teilnehmer wahrend der Durchfiihrung der Testaufga-
be?

Die Effektivitat wurde nach Erfolg, Teilerfolg und Abbruch gewertet. Der Teilerfolg wird hier defi-
niert als Aufgabe, die gelost wurde, aber Hilfestellung oder mehrere Anlaufe bzw. , Touches” be-
notigt hat. Die detaillierte Auswertung der genannten Kriterien befindet sich im Anhang D dieser
Bachelorarbeit. Nachfolgend werden die Ergebnisse je Testaufgabe dargestellt.

Testaufgabe 1

Kann der Nutzer die Hilfe iiber die Long-Press-Geste problemlos abrufen?

Bei der ersten Testaufgabe sollten die Testpersonen die Hilfe ,Halten fiir Informationen” durch
Ausfiihren der Long-Press-Geste 6ffnen. Vier der Teilnehmer konnten die Testaufgabe mit Erfolg
ausfiihren und ein Teilnehmer mit Teilerfolg. Dieser Teilnehmer benotigte zwei ,Touches”, um die
Hilfe-Funktion zu 6ffnen. Beim ersten Versuch driickte er zu kurz auf das Icon und fiihrte somit
keine Long-Press-, sondern eine Tab-Geste aus. Die anderen vier Testpersonen schafften es beim
ersten Versuch, die Hilfe-Funktion tiber die Long-Press-Geste zu 6ffnen. Zum Abbruch der Aufgabe
kam es bei keiner der Testpersonen. Im Durchschnitt bendtigten die Probanden etwa 31 Sekun-
den, um die Aufgabe zu bearbeiten. Zwei der Teilnehmer hatten Probleme damit, das System-
Icon, in welchem die Hilfe-Funktion integriert ist, auf Anhieb zu finden. ,Okay, das Symbol ist hier
aber nicht drauf oder? Ah doch, da oben” (T1). Es kann davon ausgegangen werden, dass der Nut-
zer es schafft, die Hilfe Gber die Long-Press-Geste aufzurufen. Es sollten jedoch die System-Icons
in der App deutlicher hervorgehoben werden.

Testaufgabe 2

Kann der Nutzer den Button verwenden, um die Vorlesefunktion zu starten und weiR, was
passiert, wenn er den Button driickt?

Um die Vorlesefunktion zu starten, mussten die Teilnehmer auf den entsprechenden Button drii-
cken. Bis auf eine Testperson konnten alle die Aufgabe mit Erfolg ausfiihren und benétigten je-
weils nur einen , Touch”, um die Vorlesefunktion zu starten. Ein Teilnehmer konnte die Aufgabe
nur mit Teilerfolg ausfihren und bendtigte drei ,, Touches”, um die Vorlesefunktion zu starten.
Dabei hat er den entsprechenden Button zwar sofort gefunden, jedoch zu lange gedriickt, also
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eine Long-Press-Geste anstatt einer einfachen Tab-Geste ausgefilihrt. Im Durchschnitt bendtigten
die Teilnehmer 16,8 Sekunden fiir die Ausfiihrung der Aufgabe. Die Vorlesefunktion wurde von
allen Teilnehmern positiv bewertet. ,,Also das finde ich schon mal sehr praktisch, dass man mir das
so erkldrt. Mit dem Lesen finde ich es schwieriger, das zu checken, als wie wenn es vorgelesen
wird. Das finde ich sehr gut” (T1). Aufgrund der Ergebnisse kann davon ausgegangen werden, dass
der Button durch seine Gestaltung eindeutig als Bedienelement erkenntlich ist. Ein Problem ergibt
sich jedoch, wenn der Nutzer anstatt einer einfachen Tab-Geste die Long-Press-Geste bei den
Bedienelementen anwendet.

Testaufgabe 3

WeiRR der Nutzer, wie er die Hilfe wieder verlassen kann, findet den SchlieBen-Button und
kann diesen bedienen?

Alle Testpersonen konnten die dritte Testaufgabe mit Erfolg ausfiihren und bendtigten nur einen
,Touch”, um den Hilfe-Dialog wieder zu schlieRen. Im Durchschnitt bendtigten sie hierfir 14,4
Sekunden. Folglich haben die Nutzer kein Problem damit, den SchlieRen-Button zu finden oder zu
bedienen. Es kann davon ausgegangen werden, dass der Button so gestaltet ist, dass dieser ein-
deutig als Bedienelement zu erkennen ist und auch grol8 genug ist, um von den Nutzern mit dem
Finger getroffen zu werden. Folglich sind keine VerbesserungsmaBnahmen am SchlieRen-Button
notwendig.

Testaufgabe 4

Kann der Nutzer die normale Funktion ausfiihren, ohne von der Hilfe behindert zu werden?

Bei der vierten Testaufgabe sollten die Teilnehmer die Besprechungsfunktion lber eine einfache
Tab-Geste aufrufen. Dabei wurde getestet, ob die Teilnehmer zwischen einem einfachen Tab und
einer Long-Press-Geste unterscheiden und die eigentliche Aktion durch das Icon auslésen kénnen,
ohne dabei aus Versehen die Hilfe-Funktion aufzurufen. Drei der Testpersonen konnten diese
Aufgaben mit Erfolg abschlieBen. Die anderen beiden Teilnehmer erzielten Teilerfolg in dieser
Testaufgabe. Sie drickten zuerst zu lange auf das System-lcon und 6ffneten dadurch erneut die
Hilfe-Funktion. Beide Testpersonen konnten den Hilfe-Dialog jedoch wieder schliefen und beim
zweiten Versuch die normale Funktion 6ffnen. Im Durchschnitt benétigten die Teilnehmer 18,6
Sekunden fur die Ausfihrung der vierten Testaufgabe. Durch die Aufgabe wurde deutlich, dass
durch die Zweifach-Besetzung des System-lcons Usability-Probleme auftreten kénnen. Die Teil-
nehmer wiinschten sich unter anderem, dass angegeben wird, wann sie lange und wann kurz dri-
cken missen. ,Ja, aber wo steht, dass ich zuerst lange driicken soll und dann einmal kurz“ (T4).
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Testaufgabe 5

Hat der Nutzer den Gesamtprozess (6ffnen durch Long-Press-Geste, lesen oder vorlesen las-
sen, schlieBen) und damit die Anwendung der Hilfe-Funktion verstanden?

Bei dieser Aufgabe hatten die Testpersonen die Moglichkeit, bei drei weiteren System-lcons die
Bedienbarkeit der Hilfe-Funktion zu testen. Da die Testpersonen bei dieser Aufgabe die drei Hilfe-
Dialoge beliebig lang betrachten konnten, ist die Zeitdauer unterschiedlich lang und nicht von
Bedeutung. Fiur ein mit ,Erfolg” bewertetes Ergebnis durfte die Testperson jeweils nur einen
,Touch” fiir das Offnen, SchlieRen und/oder Vorlesen bei allen drei Hilfe-Dialogen benétigen. Alle
Teilnehmer erzielten hierbei nur Teilerfolg, da sie bei mindestens einem Hilfe-Dialog ein Problem
dabei hatten, die Hilfe-Funktion abzurufen. Entweder hatten sie vergessen, dass sie lange driicken
miissen oder haben aus Versehen zu kurz auf das jeweilige Icon gedrickt. ,,Dass ich da lange drii-
cken muss, hatte ich fast schon wieder vergessen“ (T1). Jedoch wurde erkenntlich, dass sich die
Teilnehmer lediglich erst eine Weile mit dem Zugriffsverfahren auf die Hilfe auseinandersetzten
mussten. Nach gegebener Hilfestellung konnte schnell ein Lerneffekt erzielt werden. So schafften
es alle der fiinf Testpersonen nach hochsten zwei Fehlversuchen den Hilfe-Dialog liber die Long-
Press-Geste zu 6ffnen. ,/Aja, jetzt habe ich schon begriffen” (T2). Zudem hatten die Teilnehmer
auch bei dieser Testaufgabe (wie auch bei Testaufgabe 1) das Problem, dass sie teilweise die Sys-
tem-Icons in der App nicht als Bedienelemente erkennen konnten. ,Aber ich weif8 nicht, wohin ich
jetzt driicken soll” (T2). Mit der Bedienung des Vorlese- oder SchlieRen-Buttons in dieser Aufgabe
hatte keiner der Testperson ein Problem.

Zusammenfassung

Durch den Benutzertest konnten einige Usability-Probleme aufgedeckt werden. Ein signifikantes
Problem stellen hierbei die System-Icons dar, welche von den Testpersonen teilweise nicht als
Bedienelemente erkannt wurden. Da die Hilfe nur Gber das Ausfiihren einer Long-Press-Geste auf
das jeweilige Icon abrufbar ist, muss dieses Problem behoben werden. Zu dem Zugriffsverfahren
Uber die Long-Press-Geste ist zu sagen, dass die Long-Press-Geste grundsatzlich ausfiihrbar ist,
jedoch eine genaue Erkldrung am Anfang sowie eine Einlibungszeit benétigt. Ahnliches ist tiber
die Doppelbelegung der Icons mit zwei unterschiedlichen Funktionen zu sagen. So kann die Dop-
pelbelegung Usability-Probleme ausldsen. Mit ausreichend Ubung und einer Einfiihrung kénnen
diese jedoch verhindert werden. Zudem sollte den Nutzern klar sein, dass sie die Long-Press-Geste
ausschlieBlich zum Abrufen der Hilfe-Funktion ausfiihren missen und nicht fiir die Bedienung
weiterer Elemente wie bspw. den Schliefen-Button. Positiv hervorzuheben ist zum einen die Vor-
lesefunktion und zum anderen die Gestaltung der Buttons innerhalb der Hilfe-Funktion (Schlie-
Ren- und Vorlesebutton).
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4.3.3. Ergebnisse der Interviews

Fir die Auswertung der Interviews wurden zundchst die Tonaufnahmen der Gesprache transkri-
biert und fir eine bessere Vergleichbarkeit Gber Konnotation vereinheitlicht. Dazu wurde ein ta-
bellarisches Auswertungsraster pro Frage angefertigt (siehe Anhang E).

Fir die Auswertung wurden die Interviewfragen in die Kategorien , Gesamteindruck”, ,Bedienung
und Bedienelemente”, ,Gestaltung”, ,Verstandlichkeit” sowie ,Fazit der Teilnehmer” eingeteilt.
Nachfolgend werden sowohl negative, also auch positive Aspekte der Hilfe-Funktion ,Halten fiir
Informationen” dargestellt. Zur Veranschaulichung der Ergebnisse wurden aussagekraftige Zitate
der Testpersonen beigefligt.

Gesamteindruck

Die Aussagen (iber die Eindriicke der Hilfe-Funktion sind insgesamt positiv ausgefallen. Alle Test-
personen empfanden den Test als machbar. Es wurde jedoch angemerkt, dass eine gewisse Ein-
Gbungszeit benotigt wird, um das Prinzip der Hilfe zu verstehen. ,,Man muss sich halt erst einmal
ein bisschen eindenken” (T2). Zu der Frage, wie sie den Gesamteindruck der Hilfe-Funktion bewer-
ten wiirden, duBerten sich drei der Befragten positiv zu der Ubersichtlichkeit des Hilfe-Dialogs.
Aus dem Interview geht hervor, dass die Probanden generell dankbar Uber angebotene Hilfe in
einer App sind. ,/Also ich finde das ganz gut. Das kénne es ruhig bei anderen Sachen auch geben
[...]. Ich finde so eine Hilfe schon sehr gut” (T1). Zudem wurde die Méglichkeit, unbegrenzt auf die
Hilfe-Funktion zugreifen zu kénnen als positiv hervorgehoben. ,,Wenn ich das jetzt nicht mehr
weifs, kénnte ich einfach wieder da rein gehen. Das finde ich sehr gut. Das ist das, was mir iiberall
fehlt” (T2). Des Weiteren wurde die Vorlesefunktion positiv bewertet. ,Ich finde das auch gut,
dass man sich den Text vorlesen lassen kann“ (T5). Zwei Probanden wiinschten sich eine genauere
Erklarung, waren jedoch trotzdem insgesamt positiv Gber die Hilfe-Funktion gestimmt.

Bedienung und Bedienelemente

Den Zugriff der Hilfe-Funktion Gber die Long-Press-Geste empfanden alle Probanden als machbar.
Jedoch wurde hervorgehoben, dass ein bis zwei Anldufe benétigt werden, bis das Prinzip verstan-
den ist. ,Also, wenn man weif3, dass man ldnger driicken muss, geht das eigentlich ganz leicht"
(T1). Generell war den Testpersonen die Geste des langen Driickens jedoch bekannt. ,Bei anderen
Funktionen ist das ja auch héufig so, dass man wo ldnger drauf bleiben muss. Das ist eigentlich
nicht schwer” (T5). Es stellte sich allerdings heraus, dass die Teilnehmer Probleme dabei hatten,
die System-Icons aus der App als Bedienelement zu erkennen. ,Dass ich da als Erstes drauf drii-
cken miisste, das habe ich jetzt nicht gleich gesehen” (T1). Ein Proband bemaéngelte aulRerdem,
dass die Hilfe nur durch ,,rumdriicken” bzw. ,ausprobieren” abrufbar ist. Zwei der Teilnehmer hat-
ten sich zudem gewiinscht, dass im Hilfe-Dialog beschrieben ist, dass sie nur kurz driicken missen,
um die eigentliche Funktion auszurufen. ,Ich glaube, ich hdtte jetzt nur ganz gerne gehabt, dass in
der Hilfe dann steht, dass ich, wenn ich zuriickgehe, dann nur einmal kurz driicken muss, damit die
Funktion ausgefiihrt wird” (T1).

Die Frage, ob der Vorlese-Button und der Schliefen-Button als Bedienelemente erkenntlich und
bedienbar sind, bejahten alle Teilnehmer. Zudem betonten zwei der Probanden die GroRe der
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Buttons als positiv. ,Das kénnte ich jetzt auch ohne Brille erkennen” (T5). AuRerdem lobte ein
Teilnehmer die Beschriftung der Buttons. ,[...] das ist gut. Auch, dass es beschriftet ist” (T4).

Auch die Vorlesefunktion kam bei allen Testpersonen gut an. ,,Die wiirde ich auch benutzen, weil
sie einem noch mal eine Art Sicherheit gibt” (T2). Zwei der Teilnehmer hoben aullerdem hervor,
dass die Vorlesefunktion die Verstandlichkeit der Hilfe erhéht. Lediglich ein Proband bemangelte
die Position des Vorlese-Buttons. ,Es wdre vielleicht nicht schlecht, wenn die Vorlesefunktion oben
wdre. Sonst lese ich das erst durch und dann sehe ich erst, dass ich mir das auch vorlesen lassen
kann” (T4).

Gestaltung

Die Gestaltung der Hilfe-Funktion wurde von den Testpersonen insgesamt positiv bewertet. Die
Befragten lobten speziell die Ubersichtlichkeit der Hilfe. Auf die Frage zur Ubersichtlichkeit der
Hilfe hob ein Teilnehmer zudem noch mal den Vorlese-Button und den SchlieRen-Button positiv
hervor. ,.Ja vor allem auch die Vorlesen- und Schliefen-Button, da kann man echt nichts mehr ver-
kehrt machen” (T5). Zudem kamen auch die GroRe sowie die Farbgebung des Hilfe-Dialogs gut an.
»,Die Gestaltung finde ich gut. Ich finde, dass es farblich, grofs und iibersichtlich ist“ (T1). Eine Test-
person betonte positiv, dass das System-lcon in der Hilfe noch mal gréRer und dadurch bessere zu
erkennen ist. ,Die Symbole sind hier viel gréfSer und man kann sie besser erkennen. Also das ist
wirklich eine super Gréfse” (T2). Auch ein anderer Proband bewertete das Icon oben im Hilfe-
Dialog als gut und unterstltzend flr die Orientierung. ,Passt, also man weifs auch, wo man drin
ist, weil oben das gleiche Symbol wieder ist wie auf dem Display selbst” (T5). Kritisiert wurde je-
doch, dass die Bilder und Symbole im Hilfe-Dialog nicht antippbar sind und einen nicht direkt zur
Funktion weiterleiten. , Also ich wiirde auf das Symbol jetzt einfach draufdriicken, dass mich das
dann direkt damit verbindet. Also das es das macht, was hier beschrieben ist” (T4). Die Schriftgro-
Re war fir die meisten Teilnehmer ausreichend. , Also ich muss ja immer mit Brille lesen, aber das
geht einwandfrei“ (T3). Einer der Testpersonen hatte zwar kein Problem damit, die Schrift zu er-
kennen, wiirde diese bei ausreichend Platz dennoch erhéhen. ,O0bwohl der Vorlese- und Schliefsen-
Button ja recht grof8 sind, wdre da immer noch genug Platz, um die Schrift noch ein wenig gréfSer
zu machen” (T5). Ein weiterer Proband wiinschte sich die SchriftgroRe des Erklartextes in der Gro-
Re der Uberschrift. Der Kontrast war fiir alle Teilnehmer ausreichend. ,Vom Kontrast her ist es gut,
ja“ (T2).

Verstandlichkeit

Die Antworten auf die Frage, wie die Teilnehmer die Verstandlichkeit der Hilfe-Funktion bewerten
wirden, sind Uberwiegend positiv ausgefallen. ,Ich finde sie verstdndlich” (T2). Jedoch wurde
auch betont, dass die Hilfe eventuell zweimal gelesen werden muss. Das hangt unter anderem
damit zusammen, dass die Informationen in dem Dialog neu fir die Teilnehmer sind. ,,Wenn das
neu ist, ist das gut, wenn du es dir noch mal vorlesen Idsst”“ (T2). Einer der Teilnehmer kritisierte
den Wortlaut der Uberschrift. ,Da miisste vielleicht oben noch irgendwo stehen [...] ,Dieses Sym-
bol bedeutet Besprechung erstellen” damit klarer wird, dass es um das Symbol geht” (T4). Zudem
wurde bemangelt, dass die Hilfe fliir Nutzer mit sehr geringem Vorwissen zu viele Fachbegriffe
enthalt. ,,Also mich stért, dass da z. B. so Fachbegriffe, wie App oder Link vorkommen, weil nicht
jeder weifs, was ein Link ist“ (T4). Ein anderer Teilnehmer duRRerte zudem den Wunsch, Beispiele in
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der Hilfe aufzufiihren. ,Wenn ich jetzt daran denke, dass diese Hilfe in meiner Foto-App wdire,
fdnde ich es auch gut, wenn da noch Beispiele stehen wiirden” (T1).

Fazit der Teilnehmer

Die Teilnehmer waren sich einig, dass es sinnvoll ist, die Hilfe mehrmals abrufen zu kénnen. ,Jg,
das finde ich schon sinnvoll, weil man es ja jedes Mal wieder vergessen hat oder nicht mehr so
genau weif wie das jetzt noch mal war” (T1). Auch der Frage, ob sie die Funktion nutzen wirden,
stimmten die Probanden zu. Jedoch erwdhnten zwei der Testpersonen auch, dass die Hilfe nach
einer gewissen Nutzungshaufigkeit der App vermutlich nicht mehr gebraucht wird. Die Frage, ob
die Hilfe-Funktion fiir die Testpersonen eine Hilfe bei der Bedienung von Apps sein konnte, wurde
von allen Testpersonen bejaht. ,Wenn man Apps wenig benutzt, dann steht man wie vor einem
Berg. Aber wenn du Hilfe hast, dann muss ich nicht immer meinen Enkel fragen. Wenn Hilfe ange-
boten wird, dann traust du dich auch das auszuprobieren” (T2). Die Teilnehmer duBerten aulRer-
dem, dass sie sich eine derartige Hilfe auch fiir andere Apps winschen. ,Also, wie gesagt, ich
kénnte das auch gut bei anderen Apps gebrauchen, weil da teilweise so viele Symbole sind und ich
die meisten nicht kenne* (T1).

Zusammenfassung

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass die Hilfe-Funktion trotz einiger Anregungen einen
positiven Eindruck bei den Testpersonen hinterlassen hat. Werden die identifizierten Usability-
Probleme behoben sowie kleiner Anderungen in der Gestaltung vorgenommen, kénnte die Hilfe-
Funktion eine Unterstiitzung bei der Bedienung von Apps fiir dltere Nutzer sein. Im Laufe des In-
terviews duBerten die Testpersonen neben ihren Wiinschen und Meinungen auch Verbesserungs-
vorschlage, welche im nachfolgenden Kapitel erldutert werden.

4.3.4. Verbesserungsvorschlage und Fazit

Verbesserungsvorschlage

Auf Grundlage der identifizierten Usability-Probleme sowie der im Laufe des Benutzertests und
den Interviews gesammelten Meinungen, ergeben sich folgende Verbesserungsvorschlage fir die
Hilfe-Funktion ,,Halten fiir Informationen”:

e Eine Erklarung am Anfang, dass Uber langes Driicken eine Hilfe aufgerufen werden kann.
Beispielsweise durch einen Banner, der automatisch den Text vorliest.

e Eine Erklarung im Hilfe-Dialog, dass die Funktion durch kurzes Driicken abgerufen werden
kann.

e Die System-Icon in der App deutlicher hervorheben.
e Den Button fiir die Vorlesefunktion oben anbringen.
e Die Funktion direkt aus der Hilfe heraus aufrufbar machen.

e Die Schrift vergroRern.
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e Die Moglichkeit bieten, die Hilfe komplett auszuschalten.
e Weniger Fachbegriffe verwenden.

e Beispiele in der Hilfe auffiihren.

e Die Uberschrift eindeutiger formulieren.

e An bestimmten Stellen Videos integrieren.

Die nachfolgende Abbildung zeigt eine mogliche Umsetzung einiger der genannten Verbesse-
rungsvorschlage fir die Hilfe-Funktion. Hierbei wurde unter anderem die SchriftgroBe vergrofert,
die Vorlesefunktion im oberen Teil des Hilfe-Dialogs angebracht sowie die Uberschrift entspre-
chend den Wiinschen der Testpersonen umformuliert. Der Name der Funktion wurde in der Uber-
schrift auRerdem farbig hervorgehoben. Zudem kann der Nutzer durch einen , Tab“ auf das obere
Icon in der Hilfe direkt die Funktion des Icons (Skype-Kontakte einladen) auslésen. AuRerdem
wurden die Bilder aus der Hilfe-Funktion entfernt, da diese keine Aktion auslésen, nicht antippbar
sind und laut den Ergebnissen der Usability-Studien die Nutzer damit nur verwirren. Durch die
Nummerierung der Schritte soll der Hilfe-Dialog weiterhin lbersichtlich bleiben. Fachbegriffe wie
»Link“ wurden aus dem Erklartext entfernt. Des Weiteren wurden Beispiele in den Erklartext des
Hilfe-Dialogs aufgenommen.

© ©

Skype-Kontakte Dieses Symbol bedeutet

einladen Skype-Kontakte
einladen

Versenden Sie den Einladungslink
direkt an Ihre Skype-Kontakte. ‘)) Vorlesen

Waéhlen Sie die Kontakte Versenden Sie die Einladung fur
e 2Us dem Kontaktbuch aus. die Besprechung direkt an lhre

Skype-Kontakte.

. Wahlen Sie die Kontakte, mit
Bestatigen Sie lhre denen Sie eine Besprechung
Auswahl. beginnen wollen aus lhrem
Kontaktbuch aus z. B. Erika
Mustermann.

Cib Vorlesen > 2. Bestatigen Sie Ihre

Auswahl.

X SchlieRen X SchlieBRen

Abbildung 34: Mogliche Umsetzung der Verbesserungsvorschlage der Hilfe-Funktion
Quelle: Eigene Darstellung

Fazit

Die Testpersonen waren insgesamt positiv Gber die Hilfe-Funktion gestimmt. Unter anderem &u-
Rerten sie sich positiv tiber die Gestaltung des Vorlese- und Schliefen-Buttons. Diese waren deut-
lich als Bedienelemente zu erkennen und sollten daher beibehalten werden. Zudem waren die
Testpersonen sehr positiv Gber die Vorlesefunktion gestimmt. Diese ermdglicht ihnen unter ande-
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rem die Hilfe auch ohne Brille zu ,lesen”. Durch die akustische Wiedergabe wird laut Aussagen
der Testpersonen zudem die Verstandlichkeit der Hilfe erhoht.

Der Usability-Test beweist auRerdem, dass die Zielgruppe durch ihr Alter und ihre Vorerfahrung
besondere Anforderungen an eine App-Hilfe hat. So spielen sowohl die SchriftgroRe als auch die
Verwendung bestimmter Begriffe eine entscheidende Rolle fiir die Verstandlichkeit der Hilfe. Um
diese zu erhohen, sollten Fachbegriffe wie z. B. , Link“ vermieden werden. Eine jlingere Zielgruppe
hatte vermutlich keine Verstandlichkeitsprobleme mit diesem Begriff gehabt. Zudem erfordern
App-Hilfen, welche speziell fir eine altere Zielgruppe mit wenig Vorerfahrung konzipiert werden,
tiefgriindige Erklarungen von Funktionen und Bedienweisen. Bei dem Test wurde auRerdem deut-
lich, dass altere Nutzer haufig das Problem haben, Bedienelemente wie Icons nicht als solche zu
erkennen. Fir die Hilfe-Funktion , Halten fiir Informationen” kann dies zu einem schwerwiegen-
den Problem fihren, da die Hilfe tGber die System-Icons abgerufen werden muss. Um die Bedien-
barkeit von Apps fiir dltere Nutzer zu erhéhen, sollten Icons daher in Zukunft deutlicher als Bedie-
nelemente erkenntlich gemacht werden.

4.3.5. Methoden-Reflexion

Im Anschluss an die Planung, Durchfiihrung und Auswertung der Usability-Studien erfolgt an die-
ser Stelle eine kurze Reflexion der verwendeten Methoden.

Ziel der Usability-Studie war es, moglichst viele Usability-Probleme aufzudecken, hilfreiches Feed-
back der Testpersonen zu erhalten und damit MalRhahmen zur Verbesserung zu sammeln. Insge-
samt konnte dieses Ziel erreicht werden und sowohl Usability-Probleme identifiziert als auch
Meinungen und Wiinsche der Zielgruppe sowie Verbesserungsvorschldage festgehalten werden.
Gerade die Kombination des Benutzertests mit der Verbalisierungstechnik des ,Lauten Denkens”
sowie dem anschlieRenden Interview war hilfreich, um sowohl positive als auch negative Aspekte
der Hilfe-Funktion aufzudecken. Die Durchfiihrung der Interviews ermoglichte im Gegensatz zu
einer schriftlichen Befragung aussagekraftige Ergebnisse mit nur wenigen Teilnehmern zu erzie-
len. Es konnten neue Erkenntnisse Gber Wiinsche der Nutzer sowie detaillierte Verbesserungsvor-
schldage gewonnen werden. Zudem konnten Missverstandnisse im Dialog vermieden werden. Der
Aufwand der Auswertung durch Transkription und Konnotation war jedoch hoch. Das Gleiche gilt
auch fur den Benutzertest. Auch wenn durch die benutzerorientierte Methode direktes Feedback
der Zielgruppe erzielt werden konnte, war dies mit einem vergleichsweise hohen Aufwand ver-
bunden. Neben der Planung und Durchfiihrung der Benutzertest war gerade die Auswertung zeit-
aufwendig. Eine expertenorientierte Methode ware vergleichsweise mit einem geringeren Auf-
wand verbunden gewesen. Tests mit Benutzern liefern durch die tatsdchliche Nutzung im
Vergleich zu expertenbasierten Evaluationen jedoch eine gréBere Anzahl an Usability-Probleme.
AulRerdem geben sie qualitative Meinungen und Aspekte der Zufriedenheit wieder (vgl. Grinwied
2017, S. 135-136). Eine weitere Moglichkeit ware eine Kombination aus expertenorientierten und
benutzerorientierten Methoden gewesen. Durch diese Kombination kann sowohl die Sichtweise
von Usability-Experten als auch die von tatsachlichen Nutzern des Produkts sichergestellt werden.
Beispielsweise hatte eine Heuristische Evaluation bereits einige Usability-Probleme aufgedeckt.
Diese wiederum hatten vor dem Benutzertest im Prototyp behoben werden kénnen, um so mit
den realen Benutzern eine bereits verbesserte Version zu testen.



Ziel dieser Arbeit war es unter anderem den aktuellen Forschungsstand zum Thema Usabiliy, In-

teraktionsdesign und Hilfen fiir dltere Nutzer in Apps darzustellen. Auf Basis dessen sollte eine
App-Hilfe konzipieren und mithilfe eines Usability-Tests von spateren Benutzern evaluiert werden.
AnschlieBend sollten die Ergebnisse interpretiert und Verbesserungsvorschldage gegeben werden.

5.1. Zusammenfassung

In der Zusammenfassung werden die in der Einleitung genannten Fragestellungen und Hypothe-
sen beantwortet und belegt bzw. widerlegt.

Fragestellungen

Welche Griinde sprechen fiir eine starkere Orientierung an der Zielgruppe der

Frage 1:
g liber 50-Jahrigen bei der Entwicklung von Apps?

Der Anteil der alteren Bevolkerung wachst, was die Generation der liber 50-Jahrigen zu einer be-
deutsamen Zielgruppe macht. Zudem verfiigt die Zielgruppe der tber 50-Jdhringen Uber grofle
finanzielle Ressourcen, was in Kombination mit den Absatzzahlen fir Smartphones und Apps ein
vielversprechendes Marktpotenzial fiir Hersteller in diesem Bereich sein kann. AuBerdem kann
mit einem auf dltere Menschen angepassten Design mehr Umsatz erzielt werden. Des Weiteren
kénnen édltere Menschen von dem Nutzen eines Smartphones wie den Mdglichkeiten zur Kom-
munikation profitieren. Eine Vernachldssigung der Anforderungen &lterer Smartphone-Nutzer
kann hingegen zu einem erschwerten Teilhaben im 6ffentlichen sowie im Privatleben fihren.

Frage 2: | Uber welche Hiirden stolpern iltere Nutzer bei der Bedienung von Apps?

a) Welche Besonderheiten bringen dltere Nutzer mit sich, dass fiir sie Barrieren in der
App-Bedienung entstehen?

Im Laufe des Alterungsprozesses kommt es haufig zu FunktionseinbulRen, was zu unter-
schiedlichen Problemen bei der Bedienung eines Smartphones bzw. einer App fiihren
kann. Meist sind die FunktionseinbulSen Einschrankungen in der Sensorik, Motorik als
auch in den kognitiven Fahigkeiten des Menschen. Zudem haben &ltere Nutzer im Ver-
gleich zu jingeren Nutzern haufig weniger Vorerfahrung im Umgang mit Softwarepro-
dukten. Dadurch kann die Bedienung von Smartphones und Apps ebenfalls erschwert
werden, da den éalteren Nutzern oftmals das Verstdndnis fiir grundlegende Nutzungs-
konzepte und Bedienungsablaufe fehlt.

b)  Welche Usability-Probleme ergeben sich bei der App-Bedienung fiir dltere Nutzer?

Apps sind meist von und fiir junge Menschen entwickelt und setzen gewisses Vorwissen
im Umgang mit Softwareprodukten sowie eine normale Sehleistung und Motorik der
Nutzer voraus.
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Zu haufigen Usability-Problemen alterer Menschen zdhlen zu kleine Texte oder Buttons, unver-
standliche Bedienkonzepte, Icons, Fachausdriicke oder Fremdwaorter. Zudem stolRen altere Perso-
nen teilweise auf dieselben Usability-Probleme wie jlingere Nutzer. Aufgrund fehlender Vorerfah-
rung im Umgang mit Softwareprodukten kénnen altere Nutzer die Probleme jedoch nicht
bewiltigen und sind auf zusatzliche Hilfe angewiesen.

Wie konnen Barrieren bei der App-Bedienung fiir dltere Nutzer verringert wer-

Frage 3:
g den?

Neben der Berlicksichtigung allgemeiner Usability-Normen und Empfehlungen missen altersspe-
zifische Empfehlungen beachtet werden. Demnach ist es bei der Gestaltung der Benutzeroberfla-
che fir dltere Nutzer wichtig, Elemente wie Buttons oder Texte ausreichend groR und die App im
Allgemeinen (bersichtlich zu gestalten. Bedienelemente sollten als solche erkenntlich sein und
gegebenenfalls beschriftete werden. Dabei sollten Fremd- und Fachbegriffe wenn mdglich ver-
mieden werden. Des Weiteren sollte auf ausreichend Kontrast sowie einheitliche Bedienabldufe
geachtet werden. Aullerdem sollte die App die Einstellméglichkeiten zur Barrierefreiheit des je-
weiligen Betriebssystems unterstiitzen und Hilfestellungen anbieten.

Frage 4: Kann eine App-Hilfe zur Erkldrung von Icons eine Hilfe fiir dltere Nutzer bei der
App-Bedienung sein?

Die Ergebnisse der Literaturarbeit und des Usability-Tests zeigen, dass altere Smartphone-Nutzer
verstarkt auf Hilfestellung bei der App-Bedienung angewiesen sind und sich diese auch wiinschen.
Durch die fehlenden Kenntnisse im Umgang mit Softwareprodukten sind den &alteren Nutzern
grundlegende Bedienkonzepte eines Smartphones oft nicht bekannt. Zudem fiihren frihere Erfah-
rungen und Hintergriinde zu anderen Assoziationen bzw. Interpretationen der Icons in Apps. Dies
kann zu einem bedeutsamen Usability-Problem fiihren, da durch Icons haufig Funktionen ausge-
|6st werden. Benutzerhilfen wie App-Hilfen kdnnen dem Nutzer helfen, seine Ziele zu planen und
zu erreichen, die Moglichkeiten eines Systems zu erkennen sowie Fehlersituationen zu bewaltigen
und damit auch Usability-Probleme zu vermeiden. Eine gebrauchstaugliche App-Hilfe zur Erkla-
rung von Icons kdnnte demnach eine Hilfe fiir dltere Smartphone-Nutzer sein. Auch das Fazit der
Teilnehmer aus dem Benutzertest lber die konzipierte Hilfe-Funktion zur Erklarung von Icons ist
positiv ausgefallen. Alle Testpersonen gaben an, dass ihnen die Hilfe-Funktion eine Hilfe bei der
Bedienung von Apps sein kann und sie die Funktion nutzen wiirden.

Hypothesen

Eine starkere Orientierung an der Zielgruppe der iiber 50-Jdhrigen bringt

Hypothese 1:
P Vorteile fiir den Hersteller.

Eine starkere Orientierung an der Zielgruppe der Gber 50-Jdhrigen bringt Vorteile fiir App- bzw.
Smartphone-Hersteller mit sich. Aufgrund des demografischen Wandels entsteht eine immer gro-
Rer werdende Gruppe von alteren Menschen, die zudem als finanzstark gilt und eine hohe Zu-
wachsrate im Smartphone-Bereich aufweist. Durch eine starkere Orientierung an alteren Nutzern
konnten Hersteller eine sehr relevante Zielgruppe fiir sich gewinnen und dadurch unter anderem
ihren Umsatz steigern. Um altere Menschen von der Nutzung einer Anwendung zu lberzeugen,
muss diese im Umgang zufriedenstellend, effizient und effektiv benutzbar sein. Von einer ge-



Schluss ——

brauchstauglichen Anwendung wiederum profitieren nicht nur dltere Smartphone-Nutzer, son-
dern alle, was ein Wettbewerbsvorteil fir Hersteller sein kann.

Wenn eine App fiir dltere Nutzer benutzerfreundlich werden soll, dann ist
es erforderlich, bekannte Empfehlungen fiir altersgerechte Interfacedesign
zu beriicksichtigen.

Hypothese 2:

Unabhangig vom Alter der Nutzer sollten fir die Entwicklung einer gebrauchstauglichen Anwen-
dung allgemeine Usability-Standards beachtet werden. Altere Menschen haben anders als jiingere
oftmals nicht nur ein geringeres Vorwissen in Bezug auf Softwareprodukte wie Apps, sondern
auch Beeintrachtigungen aufgrund der Alterungsprozesse. Daraus ergeben sich besondere Anfor-
derungen an die Benutzeroberflache einer App. Mit zunehmendem Alter verandern sich unter
anderem die kognitive Leistungsfahigkeit, die feinmotorische Koordination, die Sehfahigkeit sowie
die Horleistung. Das alles muss bei der Konzeption einer Anwendung beachtet werden. In Anbe-
tracht der Besonderheiten, welche altere Nutzer haufig mit sich bringen, ist es demnach erforder-
lich, bekannte Empfehlungen fiir altersgerechtes Interfacedesign zu bericksichtigen. Dadurch
kann eine benutzerfreundliche App fir dltere Nutzer entwickelt werden.

Die Hilfe-Funktion zur Erklarung von Icons ist eine Unterstiitzung bei der
Hypothese 3: . .

App-Bedienung fiir dltere Nutzer.
Diese These hat sich bestatigt. Die Hilfe-Funktion zur Erklarung von lcons ist eine Unterstitzung
bei der App-Bedienung fiir dltere Nutzer. Bewiesen wird diese Aussage dadurch, dass insgesamt
alle Testpersonen sehr gut mit der Hilfe-Funktion zurechtkamen und zudem einen positiven Ein-
druck Gber die Hilfe hatten. Die im Test aufgetretenen Usability-Probleme kénnen beseitig wer-
den, wodurch eine gebrauchstaugliche App-Hilfe entsteht. Durch die Hilfe kann das Problem, dass
Icons bzw. Funktionen nicht verstanden werden, geldst werden. Die Nutzer erhalten durch den
Hilfe-Dialog eine umfangreiche und lbersichtliche Erklarung der Icons und auslésbaren Funktio-
nen. Auch aus den Interviews mit den Testpersonen geht hervor, dass die Hilfe-Funktion eine Hilfe
bei der App-Bedienung sein kann.

5.2. Fazit und Ausblick

Die Alterspyramide verschiebt sich in Richtung der dlteren Generation. Viele dltere Personen ha-
ben das Smartphone und Netz langst fiir sich entdeckt. Um der dlteren Generation ein komfor-
tables Teilnehmen an der digitalen Welt zu ermdglichen, missen sich Entwickler und Designer
jedoch starker an der entsprechenden Zielgruppe orientieren. Hierzu gehoren unter anderem auf
dltere Nutzer ausgelegte Konzepte fiir App-Hilfen. Insgesamt ist festzuhalten, dass die altere Ziel-
gruppe positiv gegeniiber Hilfen in Apps eingestellt ist und sich diese auch vermehrt wiinscht.
Angebotene Hilfe in einer App kann adlteren Menschen unter anderem die Angst nehmen, etwas
»falsch” oder ,kaputt” zu machen, da sie sich im Vorfeld ausreichend Uber ihre Moglichkeiten
informieren kdnnen.

App-Hilfen sind demnach von groRer Bedeutung, um Nutzungsbarrieren in Apps fir altere Men-
schen ohne Vorerfahrungen zu minimieren. Es kann jedoch davon ausgegangen werden, dass die
Softwarekompetenzen éalterer Menschen in Zukunft weiter zunehmen werden. Gleichzeitig
wachst jedoch auch die Komplexitdt von Apps und damit der Bedarf an Hilfe. Moglicherweise ha-
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ben altere und jlingere Nutzer mobiler Apps in Zukunft ein dhnliches Vorwissen im Umgang mit
Digitalisierung und Mobilgeraten. Altersbedingte Einbullen der kognitiven Leistungsfahigkeiten,
Sehfahigkeit, Horleistung oder der feinmotorischen Koordination bleiben jedoch weiterhin beste-
hen. Aus diesem Grund werden speziell fir altere Menschen optimierte Nutzungsoberflachen
vermutlich weiterhin von Bedeutung sein und miissen daher sowohl bei der Entwicklung und Ge-
staltung einer mobilen App sowie den zugehdorigen Hilfen bertlicksichtigt werden. Es kann auBer-
dem davon ausgegangen werden, dass Menschen, die heute mit Smartphones, Apps und anderen
digitalen Produkten aufwachsen, diese Medien auch im Alter intensiv nutzen werden. Die Gestal-
tung altersgerechter Nutzeroberflachen ist daher neben einer gewissen sozialen und moralischen
Verantwortung auch eine Investition in die Zukunft.
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Anhang B: Pre-Fragebogen

Pre-Fragebogen

Geschlecht:

[JWeiblich [1Mannlich []Divers

Wohnort:

[] Stadt [IVorstadt [ Dorf

Familienstatus:

[ Ledig [1Verheiratet []Verwitwet []Geschieden

lhr (ehemaliger) Beruf:

lhr héchster Schulabschluss

[1 Kein Schulabschluss

[J Grund-/Hauptschule

[ Realschule (mittlere Reife)

[] Abitur

[J Lehre

[] Universitdt/Hochschule/Fachhochschule
] Sonstige




Anhang B: Pre-Fragebogen

Haben Sie Beeintrachtigungen?

[] Sehschwache [Inein [Jleicht [ mittel [Ischwer
[1 Farbfehlsichtigkeit [Inein [leicht [ mittel [1schwer
[ Horbeeintrachtigung [Inein [leicht [ mittel L[Ischwer
[ Hande:

Unbeweglichkeit/Schmerzen [Inein [lleicht [ mittel []schwer
[] Hande: Zittern [Inein [leicht [ mittel [Ischwer
[J Sonstiges (bitte angeben) [ nein [leicht [ mittel L[ schwer

Haben Sie ein Smartphone?

[1Ja [INein

Welches Betriebssystem ist auf lhrem Smartphone installiert?
[1Android [1AppleiOS []1WindowsPhone [ Andere

Wie viele Stunden am Tag nutzen Sie lhr Smartphone?

<1 [01-2 [13-4 [1>4

Wie viele unterschiedliche Apps nutzen Sie im Durchschnitt taglich?
[1Keine [11-3 [J4-5 [Imehrals5 Apps
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Fiir was nutzen Sie Ilhr Smartphone? (Mehrfachauswahl maoglich)
Telefonieren

SMS

Internet-Recherche und aktuelle Nachrichten (Politik, Wirtschaft, Sport, ect.)
Unterhaltung (Musik, Videos, ...)

Finanzen (z. B. Online-Banking)

Social Media (Facebook, Instagram, ...)

Messenger Dienste (Whatsapp, Telegram, Skype,...)

Wetter

Fotografieren

Navigation

OO0 ooo4g4doooo

Sonstiges (Bitte angeben)

Nutzen Sie die App ,,Skype“?
[lja [JNein

Seit wie vielen Jahren nutzen Sie ein Smartphone?

Haben Sie in ihrem (ehemaligen) Beruf mit Softwareprodukten (Computer,
Tablet, Smartphone) zu tun?

[Ja OTeilweise O Nein

Ich wiirde bei der Anschaffung eines Smartphones als erstes
[1Betriebsanleitung lesen [1selber probieren [1Jemanden andern einrichten
lassen

Schitzen Sie sich als eine(n) erfahrene(n) Smartphone-Nutzer/in ein?

[] Stimmt wenig [ stimmt mittelmaRig [] stimmt ziemlich




Anhang B: Pre-Fragebogen

Wie wiirden Sie lhre Softwarekenntnisse (Smartphone, Tablet, Computer)
einschitzen?

[ Sehr gering [lgering [Imittel [Jgut [ sehrgut

Was frustriert Sie bei der Bedienung einer App?

Was tun Sie, wenn sie mal nicht weiter wissen?

[1 Familienmitglieder oder Freunde fragen
[11m Internet nachschlagen

[0 In der App nach Hilfe suchen

[ Abbrechen

[] Sonstiges (bitte angeben)
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Anhang C: Leitfaden Usability-Test

Leitfaden Usability-Test

VOR DEM TEST:

Platz Platz herrichten

Markierung mit Klebebereich auf dem Tisch, in der das Smartphone gehalten
werden soll

Schriftlichen Pre-Fragebogen bereitlegen

Testaufgaben bereit legen

Testscript bereit legen

NNN NN

Technik Kamera von oben auf den markierten Bereich auf dem Tisch positionieren
aber noch nicht einschalten (fiir Videoaufnahme)

Diktiergerdt bereitlegen (fiir Mp4-Aufnahme)

Prototyp Uberpriifen ob Smartphone geladen ist

Protopie-App 6ffnen und aktuellen Prototyp

Uberpriifen, ob der Prototyp sich in der Ausgangslage befindet
Bildschirm ausschalten (Sperrbildschirm), so das Prototyp zu sehen ist
wenn er entsperrt wird

NANNYN NN

A: TESTPERSON BEGRUSSEN

Hallo und herzlich willkommen zum Usability-Test. Mein Name ist Loretta Lieberei und ich bin
Leiterin des Usability-Tests.

B: ZIEL DES TESTS ERKLAREN

Heute mochte ich einen Prototyp einer Hilfe-Funktion zur Erkldrung von Icons in einer Smartphone-
App testen. Es ist zu beachten, dass es sich um einen Prototyp handelt und nicht um eine
vollkommen funktionsfahige Anwendung. Mithilfe des Tests mochte ich herausfinden, ob das System
den Anforderungen und Erwartungen der Nutzer entspricht. Daraus ergeben sich fir mich Ideen zur
Verbesserung. Zogern Sie also nicht, sowohl das anzusprechen was Sie mégen als auch das, was
Ilhnen nicht gefllt. Getestet wird der Prototyp und nicht Sie, Sie kdnnen also nichts falsch machen.

C: ABLAUF DES TESTS ERLAUTERN

Der Test dauert in etwa 20 Minuten. Wahrend des Tests werden Sie das System benutzen und damit
fanf Aufgaben durchfiihren. Ich werde den Test anleiten und Person “....” wird wichtige
Informationen dokumentieren. Jedoch versuchen wir, so wenig wie moglich einzugreifen. Im
Anschluss werde ich Ihnen noch ein paar abschlieBende Fragen stellen.

D: PRE-FRAGEBOGEN AUSFULLEN LASSEN

Zunéachst brauchte ich noch ein paar Informationen tber Sie und wiirde Sie daher bitten den
schriftlichen Fragebogen auszufillen.




Anhang C: Leitfaden Usability-Test

E: EINVERSANDNIS ZUR FOTO- UND TONAUFNAHME EINHOLEN

Wenn Sie einverstanden sind, mdchte ich den Test gerne auf Video aufzeichnen. Zu sehen ist dabei
nur lhre Hand und der Bildschirm des Smartphones. Zudem wiirde ich nebenbei gerne eine
Tonaufnahme laufen lassen. Das hilft mir bei der spateren Auswertung des Tests.

Nun beginnen wir mit dem Nutzungstest.

F: SITUATIONEN FUR DENN TEILNEHMER ENTSPANNEN

Denken Sie bitte daran: Nicht Sie werden getestet! Deshalb gibt es auch keine richtigen oder falschen
Aktionen. Sie kénnen ganz entspannt einfach so vorgehen, wie Sie es normalerweise tun. Die
wertvollsten Hinweise erhalten wir dort, wo Sie Schwierigkeiten bei der Benutzung des Systems
haben. Bitte zégern Sie deshalb auch nicht, mir Ihre ehrliche Meinung zu sagen und alle Kritikpunkte
zu nennen, die lhnen wahrend des Tests in den Sinn kommen.

G: TEILNEHMER ZUM LAUTEN DENKEN AUFFORDERN

Bitte geben Sie mir so viele Informationen wie méglich, indem Sie wahrend der gesamten Testsitzung
laut denken. Sprechen Sie also alles laut aus, was lhnen durch den Kopf geht — auch wahrend Sie die

Aufgabe erledigen. So kann ich Ihr Vorgehen einfacher verstehen.
H: TEILNEHMER PROTOTYP ERKLAREN

Wie ich bereits erwahnt habe wird heute ein Prototyp einer Hilfe-Funktion zur Erklarung von Icons
getestet. Die Hilfe erkléart lhnen die Funktion eines Icons. Um die Hilfe abzurufen, halten Sie das Icon
1 sec. gedriickt, bis ein Dialog erscheint.

1: TEILNEHMER AUFFORDERN, VERSTANDNISFRAGEN ZU KLAREN

Bitte zogern Sie nicht zu fragen, wenn lhnen etwas unklar ist. Vielleicht kann ich sie nicht gleich
beantworten, da ich herausfinden méchte wie Sie mit der Funktion zu Recht kommen, wenn
niemand neben Ihnen sitzt. Werde mir aber Miihe geben lhre offenen Fragen zu beantworten, wenn
wir fertig sind.

Haben Sie aktuell noch irgendwelche Fragen?
Kamera und Diktiergerdt starten.
J: SZENARIEN

Nun werden wir mit den Aufgaben beginnen.
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Szenario 1

Situation: Trotz der aktuellen Corona-Situation mochten Sie Kontakt zu Ihren Freunden halten. Ein
Bekannter hat Ihnen hierfiir die App ,,Skype” empfohlen, die Sie auch bereits auf Ihrem Smartphone
installiert haben. Mit den Funktionen von Skype kennen Sie sich jedoch noch nicht aus.

Aufgabe: Offnen Sie liber das folgende Icon 64 die Hilfe ,Halten fiir Informationen” und lesen
Sie nach, welche Funktion das Icon hat.

Geben Sie Bescheid, wenn Sie fertig gelesen haben und lassen Sie den Hilfe-Dialog gedffnet.
1 sec. auf das Icon driicken (Long-Press-Geste) bis sich der Hilfe-Dialog dffnet.

Wie sind Sie mit der Aufgabe zu Recht gekommen?

[ Szenario 2

Situation: Sie befinden sich immer noch im Hilfe-Dialog. Sie werden von der Sonne geblendet.
Dadurch kdnnen Sie den Inhalt des Hilfe-Dialogs nicht mehr gut erkennen, mochten diesen jedoch zu
Ende lesen.

Aufgabe: Nutzen Sie die Vorlesefunktion und lassen Sie sich den Inhalt des Hilfe-Dialogs vorlesen.
Auf den Vorlese-Button tippen.

Wie sind Sie mit der Aufgabe zu Recht gekommen?

\ Szenario 3

Situation: Sie befinden sich nach wie vor im Hilfe-Dialog. Sie haben sich ausreichend tber die
Funktion des Icons informiert und méchten den Hilfe-Dialog nun schlieRen.

Aufgabe: Schlielen Sie den Hilfe-Dialog.
Auf den Schliefsen-Button tippen.

Wie sind Sie mit der Aufgabe zu Recht gekommen?

\ Szenario 4

Situation: Sie m&chten nun die Besprechungsfunktion nutzen, um mit Ihren Freunden in Kontakt zu
treten.

Aufgabe: Offnen Sie die Besprechungsfunktion iiber das Icon (;]__d
Auf das Besprechungs-Icon tippen.

Wie sind Sie mit der Aufgabe zu Recht gekommen?
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Szenario 5

Nun befinden Sie sich im Besprechungsfenster, wo es mehrere Funktionen gibt, um lhre Freunde zur
Besprechung einzuladen. Sie mdchten sich nacheinander tber jede der drei Funktionen informieren.

Nutzen Sie die Hilfe ,Halten flir Informationen®, um sich nacheinander Gber alle drei Funktionen der
folgenden Icons genau zu informieren.

1.
2. 9
3. @

Long-Press-Geste auf die Icons.
Wie sind Sie mit der Aufgabe zu Recht gekommen?
NACH DEM TEST:
INTERVIEW
Gesamteindruck
1. Wie fanden Sie den Test?
2. Zurickblickend, bitte bewerten Sie Ihren Gesamteindruck der Hilfe-Funktion?
Bedienung und Bedienelemente

3. Wie fanden Sie es, die Hilfe durch langes Driicken abzurufen?

4. Sind die Schaltflachen (Vorlese- oder SchlieRen-Button) als Bedienelement zu erkennen und
bedienbar?

5. Was halten Sie von der Vorlesefunktion?
Gestaltung

6. Wie bewerten Sie die Gestaltung der Hilfe-Funktion?
7. Fanden Sie SchriftgrofRe ausreichend und konnten Sie die Information gut lesen?
8. Fanden Sie den Kontrast ausreichend?

9. Fanden Sie die Hilfe Gbersichtlich gestaltet?
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Verstandlichkeit
10. Wie wiirden Sie die Verstandlichkeit der Hilfe bewerten?
Fazit und Verbesserungsvorschlige

11. Finden sie es generell sinnvoll, Hilfe innerhalb einer App mehrmals aufrufen zu kdnnen?

12. Wiirden Sie diese Funktion nutzen?

13. Kénnte Ihnen diese Funktion eine Hilfe bei der Bedienung von Apps sein?

14. Was wirden Sie anders machen?

15. Gibt es noch etwas, dass Sie noch nicht gesagt haben, aber gerne noch erwdhnen mochten?

VERABSCHIEDUNG

Tschiss, und vielen Dank fiir Ihre Teilnahme am Usability-Test!
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Auswertung der Benutzertests
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Testperson 1

Tabelle 2: Testperson 1 Auswertung Benutzertest

Teilerfolg 43
RZ=35

Erfolg 24
RZ=15

Erfolg 15

Erfolg 25

Teilerfolg 148
RZ =240
(Aufgabe lesen bis alle drei
Hilfe gedffnet und wieder
geschlossen)

2
(LPG)

(TG)

(TG)

(TG)

1. Hilfe Offnen: 2 (11C)
1. Vorlesen: 1 (70
1. SchlieRen: 1(76)

2. Hilfe Offnen: 2 (17C)
2:Vorlesen: / (16)
2. SchlieRen: 1/7¢)

3. Hilfe Offnen: 1 (17°C)
3. Vorlesen: /(1G]
3. SchlieRen: 1/76)

,Okay, das Symbol ist hier aber nicht drauf oder? Ah doch, da oben!” (00:31-00:39)

»Ah okay. Hab ich also schon verkehrt gemacht.” (1:06-1:12)

,Ah jetzt da.” (1:23-1:35)

,»Ah da kannst du es sogar vorgelesen bekommen.” (1:56-2:02)

Jetzt muss ich erst da drauf driicken oder? Dass ich mit dem Teilnehmer eine Besprechung
machen kann?“ (2:18-2:23)

P: Vorlesefunktion (3) N: Icon wird nicht V: System-Icons deutlicher erkenntlich
gefunden (2) machen (2)
N: Denk Icons in Hilfe
anklickbar (1)

»Ah ja, das ist ja super! Dann lass ich mir das jetzt vorlesen.” (2:44-2:53)

»Auch wieder ldnger halten?” (2:54-2:56)

,Also das finde ich schon mal sehr praktisch, dass man mir das so erklirt. Mit dem Lesen finde
ich es schwieriger das zu checken, als wie wenn es vorgelesen wird. Das finde ich sehr gut.”
(3:24-3:38)

,Ich kann mir das eigentlich immer wieder anhoren oder nicht? Weil so schnell bin ich nicht
mitgekommen.” (3:41-3:50)

,Gut, ich glaube, ich hére mir das nochmal an. Das ist gut, dass ich mir das nochmal anhéren
kann.” (3:56-4:02)

P: Gut (1) N: Zu schnell (1)

P: Besser verstandlich

(1)

»War alles super, hat man gleich gecheckt.” (5:02-5:04)

P: Passt (1)

,Die Besprech funktion ist nochmal dieser Videochat, also das selbe Symbol hier?” (5:16-
5:22)

,»Also okay.” (5:31-5:32)

,»Also muss ich die Symbole jetzt driicken?” (6:04-6:06)
,Oh stimmt. Dass ich da lange driicken muss, hatte ich fast schon wieder vergessen. Okay. Und

dann kann ich mir das anschauen.” (6:13-6:15)
N: Long-Press-Geste V: Beschreibung wann lang und wann kurz
vergessen (1) driicken (3)
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Testperson 3

Tabelle 4: Testperson 3 Auswertung Benutzertest

Erfolg

Erfolg

Erfolg

Teilerfolg

Teilerfolg

RZ =15

116

RZ =240

(Aufgabe lesen bis alle
drei Hilfe geoffnet und
wieder geschlossen)

1
(LPG)

1
(TG)

1
(TG)

2
(TG)

1. Hilfe Offnen: 1 (1PG)
1. Hilfe Vorlesen: / (1G)
1. Hilfe SchlieRen: 1(7G)

2. Hilfe Offnen: 2 (LPG)
2: Hilfe Vorlesen: /(1¢)
2. Hilfe SchlieRen: 1(7G)

3. Hilfe Offnen: 1 (LPG)
3. Hilfe Vorlesen: /(TC)
3. Hilfe SchlieBen: 1(7G)

»Ah ja.” (00:56-00:57)

,Da driicke ich jetzt auf vorlesen oder?” (1:22-1:23)

,Da oben wieder? Ach so. Unten schlieBen.” (

N: Will direkt auf lcon  V: Funktion aus Hilfe
driicken (2) abrufbar machen (2)

LJetzt bin ich wieder in der Hilfe.” (2:54-2:56)

,Sollich da drauf driicken?” (4:50-4:52)

,Ah dann einfach wieder schlieRen?” (5:03-5:04)
N: Denkt Bilder in Hilfe  V: Funktion aus Hilfe
anklickbar (2) abrufbar machen (2)
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Testperson 5

Tabelle 6: Testperson 5 Auswertung Benutzertest

Erfolg

Erfolg

Erfolg

Erfolg

Teilerfolg

24 il

RZ =35

iz
RZ =15

19

RZ =10

12

RZ =15

128

RZ = 240

(Aufgabe lesen bis
alle drei Hilfe
gedffnet und wieder
geschlossen)

(LPG)

1
(TG)

1
(TG)

i
(T6)

1. Hilfe Offnen: 2 (LPG)
1. Hilfe Vorlesen: /(1G)
1. Hilfe SchlieBen: 1(1TG)

2. Hilfe Offnen: 2 (LPG)
2: Hilfe Vorlesen: /(1G)
2. Hilfe SchlieBen: 1(1¢)

3, Hilfe Offnen: 1 (1PG)
3. Hilfe Vorlesen: /(TC)
3. Hilfe SchlieRen: 1(TG)

»Ah ja. Ok.” (0:05-0:08)

,Schon, dass finde ich gut.”(0:59-1:02)
P: Vorlesefunktion gut

(3)
,Dann driicke ich hier.” (1:05-1:06)

»Wieder hier tiber das Symbol.” (1:25-1:28)

»Ach so, da muss ich ja lange driicken.” (1:58-2:01)
,Das ist ja jetzt nur einmal zu testen oder?” (2:30-2:33)
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Auswertung der Effizienz

Auswertung der Zeitdauer (in Sekunden) (Nur bedingt aussagekrdftig, da ,Lautes Denken”)

Tabelle 8: Auswertung Benutzertest summativ Effitienz Zeit

B s

B o 24 ;.m
B - 19 14,4
T o 25 186
BB e 200 1518

Auswertung Anzahl der Touches

Tabelle 9: Auswertung Benutzertest summativ Effizienz Anzahl der Touches

mox. LPG) 20 % (LPG) 0% (LPG)
80 % (1G) 0% (1G) 20% (TG)
100 % (16) 0% (16) 0% (16)
60 % (TG) 40% (1C) 0% (1G)

1. Hilfe Offnen: 40 % (LPG)
1. Hilfe SchlieBen: 100 % (1¢)

2. Hilfe Offnen: 0% (LPG)
2. Hilfe SchlieBen: 100 % (1G)

3. Hilfe Offnen: 100 % (L PG)
3. Hilfe SchlieBen: 100 % (TG)

1. Hilfe Offnen: 60 % (LPG)
1. Hilfe SchlieRen: 0 % (1C)

2. Hilfe Offnen: 100 % (LPG)
2. Hilfe SchlieBen: 0% (16)

3. Hilfe Offnen: 0% (L PG)
3. Hilfe SchlieRen: 0 % (TG)

1. Hilfe Offnen: 0 % (LPG)
1. Hilfe SchlieRen: 0 % (7C)

2. Hilfe Offnen: 0 %(LPG)
2. Hilfe SchlieBen: 0% (16

3. Hilfe Offnen: 0% (LPG)
3. Hilfe SchlieRen: 0 % (1G)
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Anhang E: Transkription der Interviews

Transkription Interviews

Gesamteindruck

Tabelle 1: Interview, Frage 1

,Das war eigentlich ganz leicht. Du musst ja bloB auf den Knopf driicken und dann hat man das ja schon gut
erkldrt bekommen, was ich da zu machen habe. Ich denke schon, dass ich jetzt skypen kénnte, obwohl ich es
noch nie probiert hab. Man kann ja dann immer wieder nachschauen, wenn man das dann nicht mehr weiB.”
(T1, 8:55-9:14)

,Der war gut zu begreifen, wiirde ich mal sagen. Man muss sich halt erst einmal ein bisschen rein denken.
Aber nein war gut zu begreifen.” (T2, 8:19-8:31)

»War verstandlich.” (T3, 5:50-5:52)

LInteressant.” (T4, 10:30-10:32)

,War schon informativ.” (T5, 00:26-00:28)

Zugriff leicht (1) » Muss erst versanden werden (1)

Informationen verstandlich (2)
Informativ (1)
Wiederholbare Abrufbarkeit der Hilfe gut (1)

YV VY

= ‘

105



wmmmmmmm Anhang E: Transkription der Interviews

106

Tabelle 2: Interview, Frage 2

»Wenn ich jetzt eine Funktion vergessen habe, dann kénnte ich da hoch mal driicken und dann wird das mir
noch mal erkldrt. Das finde ich gut.” (T1, 9:17-9:33)

»Also ich finde es gut, dass man stédndig nachschauen kann, weil man es ja immer wieder vergessen hat.” (T1,
9:49-9:56)

»Also ich finde das ganz gut. Das kdnnte es ruhig bei anderen Sachen auch geben, z. B. beim Einrichten vom
Telefonbuch oder beim Fotografieren. Da sind immer so viele Symbole, aber die werden nirgends richtig
erklart. Ich finde so eine Hilfe schon sehr gut.” (T1, 10:13-10:46)

,Der ist gut.” (T2, 8:35-8:37)

,Das ist gut. Man liest, dann hat man es vielleicht vergessen, weil je dlter man wird, desto 6fter vergisst man
auch mal wieder etwas und dann kann man es noch mal aufrufen. Ich finde es auch gut, dass es vorgelesen
wird.” (T2, 7:24-7:38)

»Wenn ich das jetzt nicht mehr wei, konnte ich einfach wieder da rein gehen. Das finde ich sehr gut. Das ist
das, was mir Uberall fehlt.” (T2, 7:43-7:56)

»Ich finde es gut, dass man sich durch langer driicken noch mal vergewissern kann, was man zu machen hat
und das auch noch mal hort.” (T2, 9:09-9:20)

,Ja also das schaut eigentlich schon Ubersichtlich aus.” (T3, 6:13-6:18)
,Das ist schon sauber gemacht, aber man muss sich damit beschaftigen.” (T4, 10:57-11:03)

»Also man brauchte am Anfang dann noch eine Erklarung, wie man auf die Hilfe zugreifen kann.” (T4, 12:41-
12:48)

,Ubersichtlich.” (T5, 00:52-00:53)

»Ich finde das auch gut, dass man sich den Text vorlesen lassen kann.” (T5, 00:56-00:59)

» Muss erst versanden werden (1)
»  Zugriff muss besser erklart werden (1)

> Kombination lesen und vorlesen lassen gut
(2)

Wiederholbare Abrufbarkeit der Hilfe gut (2)
Vorlesefunktion gut (2)

Gesamteindruck gut (2)

Funktion bei mehreren Apps erwiinscht (2)
Gibt Sicherheit (1)

Ubersichtlich (3)

Hilfe fir Symbole generell gut (1)

NN N N N

» Einfihrung am Anfang (1)
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Bedienung und Bedienelemente

Tabelle 3: Interview, Frage 3

»Also, wenn man weiR, dass man ldnger driicken muss, geht das eigentlich ganz leicht.” (T1, 10:51-10:57)

,Dass ich da als Erstes drauf driicken musste, das habe ich jetzt nicht gleich gesehen. Vielleicht kénnte man die
noch farbig machen, damit ich die noch schneller sehe.” (T1, 13:23-13:41)

»Ich glaube, ich hatte jetzt nur ganz gerne gehabt, dass in der Hilfe dann steht, dass ich, wenn ich zuriickgehe,
dann nur einmal kurz driicken muss, damit die Funktion ausgefiihrt wird.” (T1, 18:35-18:57)

Jetzt habe ich gedacht, wir machen noch eine Stunde hier weiter, nachdem ich das endlich begriffen habe.
Aber das kann man ja wirklich machen, das ist ja eigentlich leicht zu begreifen, wenn man es einmal gemacht
hat.” (T2: 7:05-7:19)

»Jetzt muss ich bloR noch mal fragen. Wurde da jetzt gesagt: ,Jetzt driicken Sie lang oder driicken Sie kurz.”?
Das hast du mir gesagt, oder? Wenn man das nicht weif, wiirde mir das fehlen.” (T2, 9:36-9:50)

»Wenn man es weiB, ist es nicht schwer. Man muss sich nur erst mal mit diesen Symbolen anfreunden.” (T2,
8:50-8:59)

,Das ist eigentlich kein Problem, weil in Apps muss man ja 6fter mal etwas langer gedriickt halten oder so.”
(T3, 6:23-6:31)

»,Das ist kein Problem, aber ich bekomme die Hilfe ja nur, wenn ich da rumdriicke, also durch ausprobieren
sozusagen.” (T4, 9:30-9:41)

»Mir personlich wére es lieber, wenn ich einen fixen Button oben hatte, wo Hilfe draufsteht und ich drauf
driicken kann, wenn ich nicht mehr weiter weiB.” (T4, 10:29-10:36)

»Ich glaube, wenn man das ein- bis zweimal gemacht hat, dann bleib mal langer drauf. Mir ist es jetzt auch
passiert, dass ich beim ersten Mal nicht lange genug gedriickt habe.” (T5, 1:09-1:18)

»,Bei anderen Funktionen ist das ja auch héufig so, dass man wo ldnger drauf bleiben muss, das ist eigentlich

nicht schwer.” (T5, 1:23-1:37)

Muss erst versanden werden (3)

Icons nicht als Bedienelement erkenntlich (2)
Schwer zu finden (2)

Zugriff auf Funktion wird nicht erklart (2)

»  Zugriff machbar (5)
» Geste bekannt (2)

Y VVY

» Essollte erklart werden, wann lange und wann kurz gedriickt werden muss (2)
> lcons deutlicher erkenntlich machen (2)
»  Fixen Hilfe-Button (1)

w
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Tabelle 4: Interview, Frage 4

»Ja, also das hat man schon erkannt, die waren ja auch groR genug.” (T1, 11:31-11-34)
,Jaja, das habe ich festgestellt.” (T2, 9:07-9:10)

»Ja, doch auf jeden Fall.” (T3, 6:46-6:48)

»,Das schon, das ist gut, auch das es beschriftet ist”. (T4, 13:25-13:28)

,Ja, da gibt es viel kleinere Buttons. Das kdnnte ich jetzt auch ohne Brille erkennen.” (T5, 1:48-2:01)

GroRe passt (2)
Erkenntlich (5)

Beschriftung gut (1)

B |
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Tabelle 5: Interview, Frage 5

LAlso ich personlich liebe die Vorlese-Funktion. Ich bin manchmal so nervés, wenn ich da was lesen muss. Man
Uberliest auch gerne mal etwas und so kann man es sich immer wieder vorlesen lassen. Das ist sehr praktisch.
Oder man hat seine Brille mal nicht gleich dabei, dann kdnnte man auch einfach auf den Knopf driicken. Wenn
mir etwas vorgelesen wird, dann versteh ich das meistens auch viel besser, als wenn ich selber lese. Gerade
die Kombination aus selber lesen und vorlesen lassen finde ich gut.” (T1, 12:06-12:34)

,Die finde ich gut. Die wiirde ich auch benutzen, weil sie einem noch mal eine Art Sicherheit gibt.” (T2, 9:25-
9:35)

»Wenn das neu ist, ist es gut, wenn du es dir noch mal vorlesen ldsst, weil das ja Neuland ist. Man versteht das
dann noch mal besser und sie spricht auch ganz gut.” (T2, 10:55-11:18)

»Finde ich gut. Gerade wenn man es vorgelesen bekommt, ist es immer leichter zu verstehen.” (T3, 6:54-7:08)

,Es ware vielleicht nicht schlecht, wenn die Vorlesefunktion oben ware, sonst lese ich das erst durch und dann
sehe ich erst, dass ich mir das auch vorlesen lassen kann.” (T4, 13:39-13:46)

,Die ist gut. Vorlesen finde ich auf jeden Fall gut. Ich bediene mein Handy auch lieber akustisch, als das ich da
etwas tippe.” (T4, 13:59-14:15)

,,Die ist eigentlich eindeutig und auch nicht zu schnell.“ (T5, 2:33-2:39)

»  Position des Buttons (1)

»  Gut(5)
> Kombination lesen und vorlesen lassen gut
(1)

> Macht Hilfe besser verstandlich (5)
»  Gibt Sicherheit (2)
»  Stimme gut (2)

»  Button fir die Vorlesefunktion oben anbringen (1)

v
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Gestaltung

Tabelle 6: Interview, Frage 6

,Die Gestaltung finde ich gut. Ich finde, dass es farblich, groR und tbersichtlich ist.” (T1, 14:09-14:18)

»Ich finde sie gut, weil nicht so viele Symbole drauf sind. Oft hat man da zehn Symbole und weiB nicht, was
man da machen soll. Wenn man wie hier nur zwei hat ist das Gbersichtlich. Also ich finde es sehr gut
Ubersichtlich.“ (T2, 10:17-10:37)

,Und was ist, wenn ich hier drauf driicke?” (T2, 15:41-15:43)

,Die Symbole sind hier viel gré6Ber und man kann sie besser erkennen. Also das ist wirklich eine super GréRe.”
(T2,17:29-17:36)

»Ja schaut eigentlich sehr Gibersichtlich aus.” (T3, 7:14-7:19)

»Wenn ich jetzt mit meinen Freunden so eine Besprechung starten wollen wiirde, wiirde ich hier jetzt auf die

Bilder driicken. Also ich wiirde mir das jetzt so vorstellen, dass ich aus der Hilfe da drauf gehen kann.” (T3,
9:52-10:30)

»Also ich wiirde auf das Symbol jetzt einfach drauf driicken, dass mich das dann direkt damit verbindet. Also,
dass es das macht, was hier beschrieben ist.” (T4, 17:11-17:28)

,Also so farblich, das passt alles. Ich finde nur das Symbol von der Funktion ist eher so ein Kamera-Symbol, das
passt nicht.” (T4, 14:36-14:46)

,Passt, also man wei auch, wo man drin ist, weil oben das gleiche Symbol wieder ist wie auf dem Display

selbst.” (T5, 3:18-3:27)

»  Bilder werden als Symbole gedeutet (3)
» Icons in Hilfe nicht anklickbar (3)
»  Symbol nicht eindeutig (1)

Gut (2)

Ubersichtlich (3)

Farben gut (2)

GroRe gut (2)

Symbol hochmal gréRer und erkenntlicher
(1)

» Symbol oben gut (2)

VVVYVYVY

» lcons bzw.Bilder anklickbar machen (3)

[*)]
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Tabelle 7: Interview, Frage 7

»Also mit meiner Brille kann ich das sehr gut lesen. Ohne Brille wiirde ich das nicht sehen, aber da sehe ich
sowieso nichts. Also ja, ich wirde es so lassen.” (T1, 14:34-14:41)

,Ja, ich kann es lesen.” (T2, 10:46-10:48)

»Also ich muss ja immer mit Brille lesen, aber das geht einwandfrei.” (T3, 7:28-7:33)

,Ja, aber lieber wire mir, wenn der ganze Text so groR ware wie die Uberschrift.“ (T4, 15:57-16:01)
,Ich tue mal die Brille runter. So kann ich das auch noch lesen.” (T5, 3:34-3:44)

,Obwohl der Vorlese- und SchlieR-Button ja recht groR sind, ware da immer noch genug Platz, um die Schrift
noch ein wenig grofer zu machen.” (T5, 3:45-4:07)

= =
> Grofe passt (4) GroRer besser (2)

> Schrift so groR wie Uberschrift (1)
> Schrift etwas groBer (2)

Tabelle 8: Interview, Frage 8

»Also ich finde es sehr gut, dass es farbig ist und die Schrift hebt sich auch vom Hintergrund ab.” (T1, 14:48-
14:57)

,Vom Kontrast her ist es gut, ja.” (T2, 10:51-10:53)
,Ja.“ (T3, 7:38-7:39)
Ja, das ist hell und klar, das passt.” (T4, 16:10-16:15)

»Ja. Der Kontrast ist ausreichend. Also schwarz auf weil ist ja eh immer am besten.” (T5, 4:35-4:45)

> Kontrast passt (5)

~ ‘
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Tabelle 9:Interview, Frage 9

»Also ich finde es schon lbersichtlich, weil das so untereinander angeordnet ist.“ (T1, 15:04-15:14)
,Ja, ich finde es Ubersichtlich” (T2, 10:40-10:42)

Ja.“ (T3, 7:41-7:42)

,Ja.”“ (T4, 16:24-16:25)

,Ja vor allem auch die Vorlesen- und SchlieRen-Button, da kann man echt nichts mehr verkehrt machen.” (T5,
5:09-5:16)

» Ubersichtlich (5)
»  Anordnung gut (1)
» Buttonsgut (1)
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Verstandlichkeit

Tabelle 10: Interview, Frage 10

LAlso ich glaube schon, dass ich jetzt weiR, wie das geht.” (T1, 15:22-15:24)

»Wenn das neu ist, ist das gut, wenn du es dir noch mal vorlesen ldsst. Weil das ja Neuland ist“ (T2, 10:55-
11:12)

Ich finde sie versténdlich.” (T2, 10:23-10:25)
»Ich habe es jetzt nur noch einmal lesen missen, weil das so viel auf einmal war.” (T2, 11:56-12:03)

»Ich finde es eigentlich schon versténdlich. Ich habe so etwas davor noch nie gemacht, aber ich kann mir jetzt
schon vorstellen, wie das funktioniert.” (T3, 8:34-8:40)

,Da musste vielleicht oben noch irgendwo stehen ,Was bedeutet dieses Symbol’, also ,Dieses Symbol
bedeutet Besprechung erstellen’, damit klarer wird, dass es um das Symbol geht.” (T4, 15:24-15:48)

»Wenn man sich ein bisschen damit befasst und Grundkenntnisse hat, dann passt es.” (T5, 5:31-5:42)

»Wenn man gar keine Grundkenntnisse hat, wiére vielleicht auch ein Video ganz praktisch, wo man dann z. B.
uber einen Button drauf klicken kann und dann wird einem ein Video gezeigt, wo z. B. das Einfligen erklart

wird.” (T5, 6:47-7:32)

» Mehrmals lesen notwendig (2)

» Verstandlich (4)
> Vorlesefunktion gut (1)

> Uberschrift &ndern in ,Dieses Symbol bedeutet xy* (1)
» Videos integrieren (1)

(=]
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Fazit und Verbesserungsvorschlage

Tabelle 11: Interview, Frage 11

»Ja, das finde ich schon sinnvoll, weil man es ja jedes Mal wieder vergessen hat oder nicht mehr so genau
weil}, wie das jetzt noch mal war.“ (T1, 18:24-18:32)

»Ja, das finde ich gut.” (T2, 12:24-12:26)
,Auf jeden Fall, weil man es beim ersten Mal auch nicht immer ganz mitbekommt.“ (T3, 9:02-9:08)

»Also gut finde ich, dass man sie dann Uberall verwenden kann wahrscheinlich. Wére vielleicht nicht schlecht,
dass, wenn man langer wo verharrt, dass sich die Hilfe dann automatisch 6ffnet.” (T4, 18:09-18:24)

»Irgendwann kennt man sich dann aus und dann finde ich es gut, wenn man die Hilfe wieder komplett
ausschalten kann.” (T4, 18:50-18:58)

»Ja, weil oft will man sich das dann noch mal ein zweites Mal anschauen oder hat eben die App verlassen, um
z. B. den Link in einer anderen App einzufligen und mochte dann aber zu der Hilfe zuriickkehren, um sich tiber
weitere Schritt zu informieren.” (T5, 8:18-8:42)

S ;
> sinnvoll (5) Nicht automatisch (1)

» Moglichkeit Hilfe komplett auszuschalten (1)

10
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Tabelle 12: Interview, Frage 12

»Ja, die wirde ich schon nutzen, weil ich die jedes Mal brauche, um nachzulesen. Wenn ich das jetzt
wahrscheinlich zehn Mal gemacht hitte, wisste ich auch, wie das geht. Aber bis dahin ist so eine Hilfe gut.
Beziehungsweise wenn ich die App oder Funktion eine Zeit lang nicht mehr benutzt habe, wiirde ich die Hilfe
auch wieder brauchen. (T1, 19:34-19:53)

,,Die wiirde ich mit Sicherheit nutzen, weil das eine Aufklarung ist oder ein Hinweis. Ich arbeite nicht viel mit
Apps aus dem Grund, weil ich es einfach nicht weil. Wenn man das dann schriftlich und auch noch vorgelesen
bekommt, traut man sich auch so etwas zu benutzen.” (T2, 12:33-13:05)

»Wenn du jetzt so dastehst, dann traust du dich nicht mal da hinzudriicken, weil du nicht genau weift, wo bin
ich jetzt. Also eine Hilfe-Ansage ist immer gut.” (T2, 14:33-14:45)

Ja auf jeden Fall.” (T3, 9:17-9:20)
»Ja, wenn ich eine neue App hatte, wiirde ich das schon nutzen.” (T4, 19:06-19:13)
»Ich auf jeden Fall.” (T5, 10:05-10:06)

LIrgendwann kennt man den Ablauf vermutlich aber gerade fiir den Anfang oder wenn man eine App langer
nicht benutzt hat und das alles wieder vergessen hat, ist das super.” (T5, 10:07-10:25)

» Irgendwann nicht mehr notwendig (2)

> Hilfreich (5)
»  Gibt Sicherheit (2)
» Kombination aus Text und vorlesen gut (1)

11
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Tabelle 13: Interview, Frage 13

»Ja finde ich schon. Wenn da jetzt noch dazu steht wiirde, dass ich da dann nur einmal driicken muss, dann ist
das fur Idioten.” (T1, 19:58-20:06)

»2Wenn man Apps wenig benutzt, dann steht man wie vor einem Berg. Aber wenn du Hilfe hast, dann muss ich
nicht immer meinen Enkel fragen. Wenn Hilfe angeboten wird, dann traust du dich auch das auszuprobieren.”
(T2, 14:18-14:32)

»Mit Sicherheit.” (T3, 9:26-9:28)
»Ja, wenn mich das dann weiterfiihrt, kann das schon hilfreich sein.” (T4, 19:20-19:31)
»Ja.” (T5,10:41-10:42)

»lch finde es immer wahnsinnig praktisch, wenn mir bei irgendwelchen Apps oder so Hilfe angeboten wird, wo
ich dann noch mal nachschauen kann, wie das funktioniert.” (T5, 11:48-12:11)

> Hiliseichi(5) »  Zugriff beschreiben (1)

> Sicherheit (1)

> Erkenntlich machen, wann man einmal und wann zweimal driicken muss (1)

12




Anhang E: Transkription der Interviews

Tabelle 14: Interview, Frage 14

»Wenn ich jetzt daran denke, dass diese Hilfe in meiner Foto-App ware, fande ich es auch gut, wenn da noch
Beispiele stehen wirden. Zum Beispiel: ,Die Weitwinkelfunktion eignet sich besonders gut fir
Berglandschaften”.” (T1, 20:53-21:01)

»Mir wiirde das jetzt so vorkommen, dass ich bei: ,Versenden Sie den Einladungslink’ drauf driicken kann und
das dann direkt Gber WhatsApp oder meine Kontakte verschicken kénnte. Also das ware schon praktisch und
wirde schneller gehen, als wenn ich erst wieder zurtickgehen muss.” (T1, 23:28-23:48)

,Ich fande es auch gut, wenn ich das nicht erst schlieBen misste, sondern gleich in diesem Fenster weiter
kommen wiirde.” (T2, 16:55-17:05)

»~Kann ich nicht sagen, dass ich da was anders machen wiirde, weil ich so etwas noch nie genutzt habe.” (T3,
9:31-9:37)

»Also mich stort, dass da z. B. so Fachbegriffe wie App oder Link vorkommen, weil nicht jeder weiR, was ein
Link ist.” (T4, 16:36-16:50)

»Also am Anfang musste halt noch beschrieben sein, dass es hier eine Hilfe gibt, die ich durch langes Driicken
auf die Symbole abrufen kann.” (T4, 23:01-23:20)

»Nein also wie gesagt, ich weiB, wo ich drin bin, weil das oben steht und das Symbol da auch noch mal
abgebildet ist, das finde ich gut.” (T5, 16:04-16:13)

,Das Einzige, was ich vielleicht anderes machen wiirde, wére die Schrift ein kleines bisschen vergroRern.” (T5,

16:14-16:29)

Schrift zu klein (1)

Icons in Hilfe nicht anklickbar (2)
Fachbegriffe (1)

Hilfe beschreiben (1)

> Hilfe erkenntlich (1)

Vi W\ Y

Schrift vergroRern (1)

Beispiele auffiihren (1)

Fachbegriffe weglassen (1)

Funktion direkt aus Hilfe aufrufen (2)

YVVYVY
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Tabelle 15: Interview, Frage 15

»Also, wie gesagt, ich kénnte das auch gut bei anderen Apps gebrauchen, weil da teilweise so viele Symbole
sind und ich die meisten nicht kenne.” (T1, 24:01-24:12)

»Nein eigentlich nicht.” (T2, 18:29-18:31)

»Nein, ich glaube nicht.” (T3, 9:45-9:49)

»lch denke nicht.” (T4, 23:31-23:32)

»Nein, sonst finde ich das gut.” (T5, 16:51-16:58)

» Passt (2)
> Hilfe in anderen Apps auch erwiinscht (2)
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