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Zusammenfassung. Haben Seniorinnen und Senioren andere Anforderungen an mobile Geréte? Wie nutzen
sie sie? Welche Funktionen wiinschen sie sich? Uber welche Hiirden stolpern sie? Welche Erwartungen ha-
ben sie? Wie experimentierfreudig sind sie? Was ist hilfreich, um den Einstieg gut zu schaffen? Welche
Richtlinien gibt es hinsichtlich Usability und User Experience? Welche Technikbilder prégen ihren Zugang?
Gibt es geschlechtspezifische Unterschiede? Im Projekt mobi.senior.A gehen wir diesen Fragen nach. Der
folgende Artikel bietet erste Ergebnisse.

1. Seniorlnnen und mobile Geréate

Im Vergleich zu anderen Altersgruppen fiihlen sich Seniorinnen und Senioren haufiger
einsam oder kdnnen ihre sozialen Kontakte nur schwer aufrecht halten. Man spricht hier
von ,,sozialer Exklusion® (vgl. Pierson, 2002; zitiert nach Kolland, 2008). Eine wachsende
Zahl von alteren Menschen wird in ihrer sozialen und politischen Teilhabe ausgegrenzt.
Diese Ausgrenzung bedeutet die Auflosung sozialer Bindungen bzw. ihre Beschrankung
auf den Kreis der ebenfalls Benachteiligten, und wird von den betroffenen Personen als
beschdmend und erniedrigend erlebt (vgl. ebd.).

Altere Menschen® kénnen durch gender- und seniorlnnengerechte Angebote, insbesondere
hinsichtlich Apps und mobilen Gerédten in unterschiedlicher Hinsicht profitieren. Neue
Technologien und Artefakte, wie Tablets und Smartphones, geben ihnen die Mdglichkeit,
uber das Internet zu kommunizieren und sich auszutauschen. Die Lebensqualitat wird ge-
steigert, Seniorinnen und Senioren flhlen sich nicht als AuRenseiterinnen, sie kénnen ihr
Leben selbst in die Hand nehmen. Neue Technologien kénnen also zur Integration alterer
Menschen beitragen, und werden dadurch fiir sie interessant.

DemgemaR bilden &ltere Menschen eine grolRe Gruppe von potenziellen Nutzerlnnen fir
Tablets und Smartphones (vgl. Béhm et al., 2012). In Deutschland konnte ein Zuwachs in
der Verbreitung von Smartphones von +225%, bei Tablets +133% innerhalb eines Jahres
(2011-2012) bei den é&lteren Personen verzeichnet werden (vgl. ebd.). Die Zielgruppe ist
jedoch in vielerlei Hinsicht heterogen. Ein Teil der dlteren Menschen steht dieser fir sie
neuen Technologie skeptisch gegenuber. Touchscreens, erweiterte Funktionsumféange und
die Furcht vor vermeintlich teuren Datentarifen mit gleichzeitiger fehlender Kenntnis die-
ser Tarife sehen diese Personen als Barriere (vgl. ebd.).

1 In mobi.senior.A sind das Menschen, die 60 Jahre und alter sind.
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Neben der Zuverlassigkeit aller Komponenten ist die einfache Bedienbarkeit das wichtigste
Akzeptanzkriterium (vgl. Gollner, 2012). Korkmaz et al. (2012) etwa betonen die Usabili-
ty-Vorteile von Tablets fur dltere Menschen. Dazu zéhlen als zentraler Aspekt die groReren
Bildschirme. Bohm et al. (2012) postulieren, dass das intuitive Bedienkonzept und der
Touchscreen der mobilen Geréte ein groRer Vorteil flr Seniorinnen und Senioren sein
kann, was jedoch nicht empirisch belegt wird. Vielmehr stellt sich die Frage: Sind die
Smartphone- und Tablet-Applikationen wirklich so intuitiv programmiert, dass auch Non-
Digital-Natives sie bedienen konnen?

Im Projekt mobi.senior.A haben wir bislang 26 Thinking-Aloud-Tests mit alteren Men-
schen durchgefihrt, in 17 davon wurden Apps unter die Lupe genommen. Es hat sich ge-
zeigt: So einfach ist es nicht mit der einfachen Bedienbarkeit. Auch wenn &ltere Menschen
teilweise ausgesprochen experimentierfreudig und lernfahig sind: Die Usability-Probleme
stellen oft genug Hirden dar, an denen altere Menschen scheitern wiirden, wenn es nicht
jemanden gibt, der ihnen zeigt, wie es weiter geht. VerhéltnismaRig viele hatten Aufgaben
(auBerhalb der Testsituation) abgebrochen.?

Allerdings: Altere Menschen kdmpfen groRteils mit denselben Usability-Problemen, wie
jungere, und fur Seniorinnen designte Produkte werden vom Markt oft sehr gut absorbiert
werden (vgl. Maier, 2008). Nur wenige der von uns gefundenen Probleme gehen auf Al-
terserscheinungen zurtick, wie Seh- Hor- oder motorischen Beeintrachtigungen. Schade et
al. haben (2008) sogar gezeigt, dass altere Menschen mehr Usability-Probleme finden, als
jungere.

BefragungDie 26 Thinking Aloud Tests (14 Frauen, 12 Ménner) im Projekt mobi.senior.A
wurden von einer Befragung begleitet. Die qualitativen und einige quantitative Ergebnisse
werden hier vorgestellt.

Insgesamt war interessant, dass die meisten der Testpersonen aus einer eher gehobenen
Bevolkerungsschicht stammen, obwohl dies durch das Auswahlverfahren nicht vorgegeben
war und auch nicht dahingehend beeinflusst wurde. Dies zeigte eine Abfrage der Milieus
anhand Bildern tiber die Wohnsituation.

2. Gender Aspekte

In der Zielgruppe der Seniorinnen und Senioren sind Geschlechterstereotype oft starker
ausgepragt und es sind grolRe genderspezifische Unterschiede in den Anforderungen, Moti-
vationen (einschlieBlich Griinde fur Nichtnutzung), Aneignungsstrategien, Hindernissen,
Zugange, Anwendungen etc. betreffend digitaler Medien zu erkennen. So zeigt eine Studie
von Mohr (2011), dass mehr dltere Manner internetfahige Mobiltelefone haben und damit
haufiger im Internet surfen als altere Frauen. Frauen holen aber laut dieser Studie auf, so
gibt es Bereiche, die von Frauen jetzt schon 6fter genutzt werden als von Méannern (ebd.).

2 Die Tests wurden in den drei Wochen vor Verfassen dieses Artikels durchgefiihrt, die quantitative
Auswertung ist zu diesem Zeitpunkt noch nicht abgeschlossen.
2
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Haring (2011) weist generell darauf hin, dass gerade &ltere Frauen mit den Ausschlussef-
fekten sowohl des Doing Gender® als auch des Doing Aging* konfrontiert sind. So ist
der/die typische Nichtnutzerin eine Frau, &lter als 65 Jahre, alleinlebend, verfiigt Gber ge-
ringe Bildung und Einkommen und sieht sich mit korperlichen Beeintrachtigungen bzw.
Krankheiten konfrontiert (vgl. Statistik Austria, 2012, Initiative D21, 2011 und Zick-
uhr/Smith, 2012).

Die folgende Grafik zeigt die Nutzungsunterschiede zwischen Ménnern und Frauen ver-
schiedener Altersgruppen und Migrationserfahrungen.®

Die grofiten Unterschiede zwischen Méannern und Frauen finden sich in der Altersgruppe
50 Plus, und dort gibt es auch relativ groRe Unterschiede zwischen Gruppen ohne/mit ei-
gener/mit Migrationserfahrung der Eltern. In der mittleren Altersgruppe fallt der ebenfalls
niedrigere Online-Anteil von Frauen gegentiber Méannern auf, und auch hier relativ grol3e
Unterschiede nach Migrationserfahrung.
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Abbildung 1: Nutzungsunterschiede zwischen Frauen und Mé&nnern verschiedener Altersgruppen und Mig-
rationserfahrungen. Eigene Grafik auf Basis von (N)Onliner-Atlas, 2008 (Initiative 21, 2008, S. 12)

Qualitative Unterschiede gibt es zum Beispiel im kommunikativen Onlineverhalten. Fir
Jugendliche wurde schon friiher gezeigt, dass junge Frauen das Internet vergleichsweise
héaufiger als Kommunikationsmedium nutzen und damit auch regelmaRiger und langer in
sozialen Netzwerken unterwegs sind (BITKOM, 2011). Dies wurde fir Seniorlnnen in

3 Doing Gender: Unter ,Doing Gender* versteht man, dass das (soziale) Geschlecht tiberwiegend durch
Handlungen und Interaktionen zustande kommt.

4 Doing Aging: Analog versteht man unter ,Doing Aging“, dass viele Aspekte des Alters durch ein ,Sich-
alt-verhalten“ zustande kommen.

5> Die absoluten Zahlen haben sich seit 2008 verandert, doch nach wie vor gibt es in der Internetnut-
zung relativ grof3e Unterschiede nach Geschlecht (Deutschland 2013: 9,6 %, Initiative 21, 2013) und
sehr grofde Unterschiede zwischen den Altersgruppen (Deutschland 2013: ca. 67 %, ebenda).
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unserer eigenen Studie im Projekt mobi.senior.A bestatigt. Knapp die Halfte der alteren
Frauen, aber kein einziger Mann, gaben an, dass ihnen auf mobilen Geréten die Nutzung
sozialer Netzwerke eher oder sehr wichtig sei. 7 von 15 Frauen, aber nur einer von 12
Mainnern nannte Instant Messaging (,, WhatsApp*), nach dem nicht direkt gefragt wurde,
als wichtige Funktion.

3. Apps fur Seniorlnnen

Es gibt allgemein verfiigbare Apps fur Seniorinnen, die helfen einzukaufen, geistig fit zu
bleiben, eine interessante Freizeit zu verbringen, oder Bedienschwierigkeiten mit dem
iPhone zu uberwinden. Am héaufigsten finden sich Lupen. (Vgl. beispielsweise Search-
metrics, 2013, Worldblogs, 2013, Laudahn, 2013)

Insbesondere seit 2008 die EU-weite Programmlinie ,,AAL“ erstmalig ausgeschrieben
wurde, wird daran gearbeitet, mobile Gerate im Gesundheitsbereich zur Unterstutzung der
Seniorinnen einzusetzen, beispielsweise ermdglicht ein ,,Schmerz-tagebuch* die einfache
Erfassung und Ubertragung von Befindlichkeitsdaten von Patienten. (vgl. Gollner, 2012).
Mobile Geréte, wie das HealthWear Armband, sind die einfachste Form, dlteren Menschen
medizinische Unterstiitzung zu bieten (vgl. Rocker, 2011). Sierra et al. (2010) sehen mobil-
telefonbasierte Ambient Intelligence (Aml) als einen der ersten und am einfachsten reali-
sierbaren Schritte, &lteren Menschen medizinische Unterstutzung zu bieten, da Mobiltele-
fone als sichere personliche Geréte auch eingesetzt werden kénnen, um personliche Infor-
mationen mitzuteilen; die Datensicherheit muss dabei gewahrleistet sein. (vgl. Gollner,
2012, Rocker, 2011, Sierra, 2010).

Ein wichtiger Bereich sind Mobility Services, also Applikationen, die die Mobilitat unter-
stiitzen. Im Projekt ,,Stimulate® wurde ein prototypischer Reiseplaner entwickelt und mit
alteren, technikaffinen Menschen getestet (vgl. Ziegler, 2012). Im Projekt ,,Entrance® wur-
den die Anforderungen alterer Menschen hinsichtlich Indoor- und Outdoor Orientierung
erforscht (vgl. Fuchsberger, 2012).

Wahrend es im Bereich Ambient Assisted Living darum geht, &lteren Menschen zu ermdg-
lichen, moglichst lange in ihren eigenen vier Wénden zu leben, wozu vor allem medizi-
nisch-praventive Malinahmen erforderlich sind, richten wir uns in mobi.senior.A ohne me-
dizinische Implikation an die Zielgruppe alterer Menschen. Wir haben 27 Seniorinnen und
Senioren gefragt, welche Funktionen sie sich von Tablets und Apps wunschen. Das Dia-
gramm (Abb. 2) zeigt die Funktionen, die den Seniorlnnen von insgesamt 36 am wichtigs-
ten waren.

Auch hier wurden Gender-Aspekte deutlich. Wir haben betrachtet, welche Gender-
Unterschiede es bei den App-Funktionen gibt. In den beiden Grafiken (Abb. 3) sind die
Funktionen dargestellt, die einer Gruppe deutlich wichtiger waren als der anderen. Es fallt
auf, dass die Frauen insgesamt deutlich mehr Funktionen als wichtig genannt haben. Neben
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Funktionen, die mit der Lebensrealitat von Besorgungen zusammenhéngen®, waren darun-
ter auch Radio/Musik horen, Fotografieren oder Karten bestellen.

Die wichtigsten Funktionen
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Abbildung 2. App-Funktionen, die den meisten Seniorlnnen eher oder sehr wichtig waren. (N=27)
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Abbildung 3. Frauen waren mehr Funktionen eher oder sehr wichtig als Mannern. (N=27)

Es hat uns interessiert, wie die genannten Funktionen damit zusammenhangen, ob bzw.
wieviel die Testpersonen bereits Smartphones/Tablets nutzen. Die Befragten wurden unter-
schieden nach Nicht-, Wenig- und Vielnutzern von Smartphones bzw. Tablets.

Interessant ist, dass vor allem die Nicht-Nutzerlnnen, also die Personen, die bislang kein
Smartphone oder Tablet haben, Funktionen haufiger als wichtig genannt haben (Abb. 4).

Den Wenig-Nutzerlnnen war lediglich das Spielen wichtiger als den anderen, den Viel-
NutzerInnen das Surfen im Internet.

6 Scambor und Zimmer haben gezeigt, dass Frauen im Tagesverlauf im Durchschnitt deutlich mehr
Destinationen anlaufen als Ménner.
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Dies zeigt, dass Nicht-Nutzerlnnen mit héheren Erwartungen an die Nutzung dieser Gerate
heran gehen, die dann in der Nutzung wohl realistischer werden und vielleicht auch ent-
tauscht.

Funktionen, die mehr Nicht-Mobil-
Nutzerlnnen (0 Std./Wo) wichtig waren
als anderen
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Abbildung 4. Nicht-Nutzerlnnen waren mehr Funktionen eher oder sehr wichtig als den anderen. (N=27)

Die Testpersonen verwenden Apps zum Teil sehr kreativ, zum Beispiel indem sie sehr
kleinen Text (Inhaltsstoffe oder Gebrauchsanleitungen) fotografieren, um ihn dann groéRer
zoomen zu konnen. Oder Produkte werden fotografiert und per Mail an die Dropbox ge-
sendet, damit die (bewegungseingeschrankte) Frau von zuhause aus bei der Auswahl mit-
reden kann.

4. Experimentierfreudigkeit

Wir haben die Seniorlnnen gefragt, fir wie experimentierfreudig sie sich halten, und was
sie nach dem Erwerb eines Smartphones oder Tablets als erstes tun wirden.

Nach dem Erwerb eines
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Abbildung 5. Links: Experimentierfreudigkeit. 48% der befragten Seniorlnnen gaben an, sehr experimentier-
freudig zu sein. Rechts: Erste Aktivitat nach Kauf. 48% der Seniorinnen wiirden zunéchst eine Betriebsanlei-
tung lesen. (N=27)

Die von uns befragten Seniorinnen hielten sich selbst fiir eher bis sehr experimentierfreu-
dig, was sich auch in den Thinking-Aloud-Tests bestatigte. Ein Grund mag sein, dass sich

6
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weniger experimentierfreudige Seniorlnnen von vorneherein weniger flr diese Geréte inte-
ressieren (Abb. 5 links).

Die ,,erste Aktivitdt nach dem Kauf eines Smartphone/Tablet™ war zum einen als Kontroll-
frage gedacht. Auch viele der sehr oder eher experimentierfreudigen Seniorinnen wiirden
zundchst gerne eine Betriebsanleitung zur Hand nehmen, bevor sie dann selber probieren
(Abb. 5 rechts).

Dass Betriebsanleitungen haufig nur mehr digital abrufbar sind, bzw. wenn vorhanden,
sehr umsténdlich und umfangreich, wurde sehr hdufig als Kritik geduBert. Die Seniorinnen
wiinschen sich einfach verstandliche Betriebsanleitungen mit den wichtigsten Funktionen,
die neben den Hardware-Funktionen beispielsweise auch den Download von Apps anlei-
ten.

5. Lernen und Motivation

Unsere Tests hatten (ohne Befragung) eine Dauer von ca. 40-60 Minuten. Bereits in dieser
relativ kurzen Zeit war bei vielen Seniorinnen und Senioren, vor allem in der Gruppe der
Nicht-NutzerInnen ein starker Lerneffekt ersichtlich, der dadurch zustande kam, dass wir
Hilfestellung gaben, wenn die Seniorinnen nicht mehr weiter wussten.

Dies zeigt, wie wichtig es ist, dass éltere Menschen nicht nur jemanden haben, die/der
ihnen die wichtigsten Funktionen und Steuerungsmoglichkeiten zeigt, sondern ihnen auch
relativ schnell hilft, wenn sie nicht mehr weiter wissen. Unter dieser VVoraussetzung kon-
nen Seniorinnen und Senioren die Benutzung von Tablets und Smartphones sehr leicht
erlernen.

Eine weitere — wenig Uberraschende — Beobachtung war der Zusammenhang zwischen
Motivation und Lernen bzw. Ldsen der Aufgaben. Bei einigen Testpersonen war ein auf-
falliger Unterschied zwischen der Losung von Aufgaben, die sie mehr und die sie weniger
interessierten. Der Schluss liegt nahe. dass bei hoher Motivation mehr Hurden leichter
uberwunden werden, als bei geringer Motivation. Zu diesem Thema waren weitere For-
schungen erforderlich.

6. Beeintrachtigungen

Mit dem Alter kommen Beeintrachtigungen. Wir haben als die wichtigsten Beeintrachti-
gungen fur den Gebrauch von Smartphones und Tablets die folgenden identifiziert:

Sehschwache

Hdorbeeintrachtigungen

Unbeweglichkeit/Schmerzen in den Fingern/Geflhllosigkeit/\VVerformungen
dickere Finger

Zittern in den Handen

Nachlassender Muskeltonus (Gerate missen mit zwei Handen bedient werden)
Farbfehlsichtigkeit (ist unter unseren Testpersonen allerdings nicht vorgekommen)
Beeintrachtigungen im Bewegungsapparat,
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wobei sich letztere eher auf die allgemeine Handhabung und auf die Anforderungen an
sinnvolle Funktionen auswirken, als auf die Usability der Software.

7. Usability-Probleme und Gestaltungsrichtlinien

Im Februar 2014 haben wir 26 Thinking Aloud Tests mit Seniorinnen und Senioren durch-
gefiihrt, darunter 14 Frauen und 12 Manner. Die Testpersonen waren alle bereits in Rente,
zwischen 59 und 80 Jahre alt, der Median lag bei 70. In 9 Tests wurde die Inbetriebnahme
getestet, in 17 Tests wurden unterschiedliche Apps getestet. Getestet wurde mit zwei ver-
schiedenen Geréten, einem Apple iPad Mini und einem Samsung Galaxy S3. Die Halfte
der Tests fand mit dem Samsung-Gerat, die andere Halfte mit dem iPad statt. Bei allen
Tests wurde auf eine gleichméRige Verteilung zwischen Mannern und Frauen geachtet.

Im Folgenden fassen wir die Usability-Probleme und die sich daraus ergebenden Gestal-
tungsrichtlinien zusammen, in diesen Tests sichtbar geworden sind.

7.1 Inbetriebnahme

Mit 9 Personen testeten wir die Inbetriebnahme der Geréate. Hier lag der Schwerpunkt da-
rauf, inwiefern die erforderlichen Nutzerinnen-Eingaben verstanden werden bzw. einfach
bedienbar sind. Die SIM-Karte wird geméal unserer Recherchen normalerweise bereits
beim Kauf vom/von der Verkauferin eingelegt. Daher testeten wir dies nur mit einigen
Testpersonen. Das Anlegen einer Apple-ID bzw. Google-ID ist ausgesprochen aufwandig,
daher fuhrten wir diese Schritte nur mit der Hélfte der Testpersonen aus.

Insgesamt ist die Inbetriebnahme dieser Gerdte sehr langwierig und unverstandlich, und
fast alle Testpersonen taten sich so schwer, dass sie danach weniger Lust verspirten, sich
ein solches Gerat zuzulegen.

Es werden ausgesprochen viele Eingaben und Entscheidungen verlangt, von denen die
Testpersonen meistens nicht die geringste Vorstellung haben, was sie bedeuten. Die Be-
schreibungen sind so verfasst, dass die Testpersonen zwar eine gewisse Vorstellung davon
bekommen, welche Entscheidung sie da treffen sollen, ihnen die Konsequenzen — auch
hinsichtlich Datenschutz — aber grofteils vollig unklar sind. Zum Beispiel wussten die
meisten nicht, was eine iCloud ist. Optimistischere Testpersonen wirden dabei alles beja-
hen, andere sind kritischer. Es ist aber zum Beispiel auch nicht ersichtlich, welche Optio-
nen bejaht werden missen, weil das Gerat seine wesentlichen Funktionen sonst nicht aus-
reichend erfiillen kann (zB. Google/Apple-1D, Verwendung des aktuellen Orts).

Ebenfalls unklar ist, dass und wie nach der Einrichtung des Gerdéts all diese Optionen nach-
tréglich veréndert werden kénnen.

Die Erlauterungen sind zum Teil zu abstrakt und zum Teil (bewusst?) in die Irre fiihrend.
Auch die Begriffe auf den Navigationselementen sind den Testpersonen teilweise unklar.
Zum Beispiel sind beim Erstellen der ID die Worter ,,anmelden® (fiir Personen, die bereits
eine ID haben) und ,,erstellen® (fiir Personen, die erst eine ID einrichten miissen) zu &hn-
lich. Es wurde schlecht erkannt, was der jeweilige Button bewirkt.

8
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Mit den Tastatureingaben hatten die Testpersonen weniger Schwierigkeiten, als erwartet.
Es zeigte sich hier aber besonders stark, wie schwierig es ist, nachtraglich Fehler auszubes-
sern. Nédheres dazu weiter unten unter Nutzerlnnen-Eingaben.

Beim iPad muss ein Sicherheits-Code erstellt werden,der als ,,Tastensperre® und als Si-
cherheitsschliissel im Falle von Diebstahl eines eingeschalteten Gerétes dient. Es gibt aber
keinerlei Erlauterung dazu, weshalbdie meisten Testpersonen keine Idee hatten, welcher
Code von ihnen verlangt wurde.

Zum Einschalten des Bildschirms muss bei beiden Geraten gewischt werden. Das Wischen
wurde von einigen Nicht-Nutzerlnnen in andere Richtungen versucht, als vom Hersteller
vogesehen, was zu Irritationen flihrte. Beim Deaktivieren des Bildschirmschoners sollte
Wischen in mehrere Richtungen mdglich sein.

Handhabung der Gerite

Aufgrund des nachlassenden Muskeltonus halten die meisten &lteren Menschen die Geréte
mit allen Fingern einer Hand und bedienen sie mit der anderen. Es wurde mehrmals ange-
merkt, dass die Schalter am Gerét (Ein/Aus, Laustarke) an der falschen Stelle seien und
oOfters versehentlich betétigt werden. Insbesondere flihrt das zu Schwierigkeiten, wenn die
Betétigung (Leise stellen) gar nicht bemerkt wurde.

Die Testpersonen haben den Zuriick-Button am Samsung Galaxy S3 sehr gut angenom-
men, wenn sie ihn bereits kannten oder wir ihn ihnen gezeigt hatten. Manche benutzten den
Zuruck-Button exzessiv anstelle des Hauptmenu-Buttons in der Mitte. Am iPad hingegen
fehlte vielen ein Zuriick-Button.

7.2 Apps downloaden und erkennen

Die Symbole, mit denen die Apps aufgerufen werden, werden teilweise schlecht erkannt.
Das gilt sowohl fiir den ,,Playstore®, hinter dem keine einzige Testperson das Downloaden
von Apps vermutet héatte, als auch fir manche Apps. Die Symbole sollten den Inhalt der
Apps Klar erkennen lassen.

Die App-Suche stellte sich fiir die unerfahrenen Testpersonen als eher schwierig heraus.
Zundachst werden zahlreiche Apps angezeigt, und die Testpersonen suchen Kategorien, um
die Auswahl einzugrenzen. Die Kategorien waren allerdings auf unsere Beispiele nicht
oder schlecht zutreffend (O1 App, Wetter App).

Erst in zweiter Linie probierten die Testpersonen es mit der Suchfunktion. Hier wurde
festgestellt, dass zum Teil Apps, die es sicher gibt (O1 App) nicht in der Ergebnisliste an-
gezeigt werden, da offenbar die Eingaben nicht flexibel genug interpretiert werden.

Bei der Auswahl der Apps (Beispiel Wetter) gibt es wenig Hilfestellung dazu, sich zwi-
schen vielen Apps zu entscheiden. Die Testpersonen gingen letztlich vor allem nach Sym-
pathie fir das eine oder andere Icon vor.
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Die Installation selbst wurde von den Testpersonen insgesamt sehr gut geldst. Probleme
entstanden hier nur durch verwirrende Zusatzfenster, oder dadurch dass aufpoppende Wer-
bung fir ein Spiel gehalten wurde. Beim Anklicken einer neu installierten App war ein
Info-Screen verwirrend, die Testperson hatte erwartet, dass gleich das Wetter angezeigt
wird.

7.1 Grofle und Kontrast

Es sollte selbstverstandlich sein, ist es aber nicht: Buttons und Beschriftungen missen fur
mobile Nutzung gréler sein und groRere Abstande haben, zum einen, da die Nutzung hé&u-
fig in storanfélligerer Umgebung und mit weniger Aufmerksamkeit erfolgt, zum anderen,
wenn &ltere Menschen zur Zielgruppe zahlen, da diese haufiger motorische Schwierigkei-
ten haben.

Auch die Kontraste missen gut und deutlich sein. Sehr hdufig wurden Navigationselemen-
te aufgrund schlechter Kontraste nicht wahrgenommen.

7.2 Interaktionsdesign

¢ Modale Dialoge, die den Hintergrund inaktiv setzen, fuhren meist zu viel Verwir-
rung bei Seniorinnen, da nicht verstanden wird, warum die Felder des Hintergrunds
nicht mehr funktionieren.

e Der sich schnell ausschaltende Bildschirm war fiir viele Seniorlnnen ein Problem,
da sie eher langsam mit dem Gerét agiert haben.

e Der Bildschirmschoner sorgte bei manchen Seniorlnnen fir Verwirrung.

e Bestatigungs-Buttons sollten mit ,,OK* beschriftet sein. Die NutzerInnen sind dies
vom Computer mittlerweile gewohnt und haben OK am besten verstanden.

e Bestatigungs-Buttons sollten in der Nahe des zu bestéatigenden Inhalts liegen und
am besten rechts darunter.

¢ Viele Seniorlnnen tippen mit dem kleinen Finger, um die kleinen Tasten besser zu
treffen.

e Die meisten Testpersonen navigieren lieber mit Kategorienlisten als mit Suchfel-
dern und Texteingabe.

e Bei der Datums-Navigation (z.B. Sendungen der letzten Woche in der O1-App) ist
es sinnvoll, dass auch die Wochentage angezeigt werden.

e Esgibt eine Art Bannerblindheit: Wenn sich im oberen Bereich groRflachige In-
formationen befinden (O1-App), werden darunter liegende Navigationsangebote
h&ufig nicht wahrgenommen.

e Das Drehen des Gerdts sollte — insbesondere bei Texteingabe — eine Formatumstel-
lung (Querformat) bewirken. Dies funktionierte haufig nicht. Neue Nutzerlnnen
mussten wir auf diese Moglichkeit erst hinweisen, sie war ihnen nicht selbstver-
standlich.
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1.5.3 Navigationselemente

e Vor allem nach einer unbeabsichtigten Aktion wiinschen sich die Testpersonen eine
Zuruck-Taste, um den Fehler rickgangig zu machen.

e Menuleisten (mit schwachen Kontrasten) im unteren Bereich des Bildschirms wur-
den schlecht erkannt.

e Buttons (,,Filter” und ,,+*) wurden eher gefunden, wenn sie umrandet und hervor-
gehoben und nicht nur flach als Schriftzug dargestellt waren.

e Die meisten Testpersonen navigieren eher mit Auswahllisten als mit Wischgesten.

¢ Navigationselemente, die es anzutippen gilt, sollten moglichst grol3 gestaltet sein.

e Das System von Checkboxen fiihrt bei vielen Seniorlnnen zu Verwirrung, vor al-
lem, wenn die Checkboxen bereits angehakt sind. Die meisten wollen die ge-
wiinschte Kategorie antippen, um sie anzuzeigen.

e Eine Testperson hétte den Play-Button rechts erwartet, einige hatten den Zuriick-
Button links erwartet. Ob man daraus schlieen kann, dass gemaf der Schriftrich-
tung prinzipiell ,,Vor* besser rechts und ,,Zuriick* besser links angeordnet werden
soll, l&sst sich auf Basis unserer Ergebnisse nicht eindeutig sagen.

1.5.4 Steuerung: Gesten

e Wischgesten nach unten werden nur gemacht, wenn es Anzeichen dafur gibt, dass
die Seite langer ist, ebenso nach rechts oder links.

e Die Wischgesten Verkleinern/Vergrofiern werden von vielen Seniorinnen gekannt
und intuitiv genutzt.

¢ Viele Seniorlnnen haben Probleme beim Tippen, weil sie entweder zu lang oder
mit dem Fingernagel tippen. Auch ein nicht notwendiger Druck wird mit dem Fin-
ger ausgedbt.

1.5.5 Landkarten

e Bei Landkarten wird der eigene Standort als roter Punkt von den meisten Testper-
sonen relativ gut erkannt, manche halten zundchst das Ziel fir den Standort oder
den Standort fur das Ziel.

e Bei anderen Farben hatten die Testpersonen Schwierigkeiten, kaum jemand erkann-
te den eigenen Standort, wenn er griin markiert war.

e Einige Testpersonen hétten sich die Markierung als ,,Pins*“ (Nadeln) erwartet.

1.5.6 Sprache

e Englische Begriffe, wie Return, werden oft nicht verstanden.
e Fachbegriffe und die meisten Erklarungen beim Einrichten eines Gerétes werden
nicht verstanden.

1.5.7 Labels

Bezeichnungen von Navigationselementen missen der Erwartungshaltung entsprechen.
Eine gute Moglichkeit, dies zu testen, sind Card Sorting Tests.
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1.5.8 Icons

Insgesamt kann zu Icons gesagt werden, dass sie gelernt werden missen und nur sehr we-
nige intuitiv richtig erkannt werden. Flr Nutzerlnnen, die wenig Erfahrung mit dem jewei-
ligen Gerat oder der jeweiligen App haben, sind daher immer Textinformationen verstand-
licher (vgl. Drobesch, 2005)

e Icons werden h&ufig nicht erkannt oder nicht verstanden.

e Das gilt bei manchen Testpersonen auch fur an sich auch aus dem Alltag bekannte
Symbole wie die Stopp- oder Pausetaste.

e Von relativ vielen intuitiv verstanden wurde das Mehr-Personen-Icon fur
Mail/soziale Netze.

e Das Ladesymbol wurde von Nicht-Nutzerinnen mehrfach nicht als solches erkannt.

e Bereits bekannte Icons werden oft eher aufgrund ihrer Positionierung als aufgrund
ihres Aussehens angeklickt. Es ist daher absolut notwendig, in der Anordnung und
Lage der Icons konsistent zu bleiben. (ebd.)

e Icons, die eine Website aufrufen und somit die App verlassen, miissen dies eindeu-
tig zeigen

1.5.9 Nutzerlnnen-Eingaben

¢ Viele Seniorlnnen wissen nicht, dass man zur Eingabe in ein Textfeld hinein tippen
muss, damit die Tastatur erscheint.

e Fast alle Seniorlnnen hatten ein Problem mit den zu kleinen Tasten zur Texteinga-
be.

e Viele Testpersonen haben Probleme mit der Navigation des Cursors und wiinschen
sich Pfeiltasten wie beim PC.

¢ Die Eingabefelder sollten moglichst fehlertolerant sein und Suchergebnisse wah-
rend der Eingabe anzeigen. Hier kbnnen wir positiv vermerken, dass dies bei eini-
gen Apps der Fall war. Beispielsweise wurde ein Leerzeichen vergessen und trotz-
dem das Richtige angeboten.

o Bei Eingabefeldern im oberen Bereich des Bildschirms wurde die im unteren Be-
reich befindliche Tastatur von einigen Testpersonen aufgrund des groRen Abstands
zum Eingabefeld nicht damit in Zusammenhang gebracht.

e Apps sollten sich die Eingaben (z.B. Ort) uber mehrere Schritte hinweg merken.
Wenn sie es nicht tun, filhrt dies zum einen zu Verwirrung, zum anderen zu Arger,
da die Eingaben noch einmal getatigt werden miissen.

1.5.10 Feedback

Im Sinne der Diversitét ist ein mehrdimensionales Feedback auf das Betdtigen von Naviga-
tionselementen zu empfehlen: Visuell, zum Beispiel eine deutliche Farbénderung, akus-
tisch, zum Beispiel durch ein Klick-Gerdusch und bei mobilen Geréaten taktil, durch kurzes
Vibrieren.
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