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Zusammenfassung

Mit der zunehmenden Verbreitung neuer Technologien in allen Lebensbereichen wéchst auch das Inte-
resse von dlteren Menschen sich mit Tablets und Smartphones auseinanderzusetzen. Zu beachten ist, dass
die Zielgruppe in Aspekten des VVorwissens und mdéglicher kdrperlicher und geistiger Einschrankungen
sehr heterogen ist. Um auf die Bedirfnisse der Zielgruppe besser einzugehen, wurde eine Personalisie-
rungsfunktionalitat flir mobile Anwendungen entwickelt und evaluiert. Adaptive Buttons fiihrten zur ver-
besserten Benutzung entwickelter Lernanwendungen und Implikationen fiir ein zielgruppengerechtes,
adaptives App Design konnten formuliert werden.

1 Einleitung

Viele &ltere Menschen wollen Teil der digitalen Welt werden. Inshesondere die Kommunika-
tionsmdglichkeiten mit entfernt lebenden Kindern und Enkelkindern bieten ihnen einen An-
reiz, mit neuen Technologien wie Smartphones und Tablets umgehen zu kdénnen. Dabei ist zu
beachten, dass die Zielgruppe sehr heterogen ist. Sie unterscheiden sich im Stand ihres Vor-
wissens, ihrer Interessen und haben unterschiedliche kdrperliche und geistige Einschréankun-
gen (beispielsweise im Sehvermdgen, Horvermdgen oder bei Bewegungen) (Pattison und
Stedmon, 2006). Aus diesem Grund werden Apps bendtigt, welche sich intelligent auf die
jeweiligen Bedirfnisse der dlteren Menschen anpassen kdnnen. Diese Anpassungen kénnen
dazu beitragen das Zurechtkommen mit digitalen Medien zu erleichtern. Aufgrund zunehmen-
der Digitalisierung in allen Lebensbereichen wird dies auch fiir altere Menschen immer wich-
tiger (Schreurs et al., 2017).

Abschnitt 2 bietet einen kurzen Einblick in den Stand der Forschung. In Abschnitt 3 werden
Nutzungsprobleme identifiziert. Basierend hierauf wird in Abschnitt 4 ein Ansatz fur ein adap-
tives App Design vorgestellt und dessen Einsatz anschlieRend in Abschnitt 5 evaluiert. Ab-
schnitt 6 schlieBlich bietet eine kurze Zusammenfassung und einen Ausblick.
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2  Stand der Forschung

Dieser Abschnitt bietet einen kurzen Uberblick iiber Studien beziiglich Besonderheiten im
GUI-Design fiir altere Menschen sowie mdgliche Einschrankungen der Zielgruppe und deren
Auswirkungen auf die Interaktion mit Smartphones und Tablets. Die hier angefiihrten Aspekte
bilden die Grundlage fir das spater entwickelte adaptive App Design. Zu beachten gilt an die-
ser Stelle, dass hier nur fiir diesen Beitrag relevante Einschrankungen betrachtet werden. Der
Einblick in altersbedingte Einschrankungen ist hierdurch sehr einseitig und allgemein. Die
physischen und psychischen Effekte des Alterns sind nicht allgemein quantifizierbar und hoch-
gradig individuell (Jakobs et al., 2008).

Um alteren Menschen eine zielgerichtete Interaktion mit Smartphones und Tablets zu ermdég-
lichen, sollte auf ausreichend groRe Schrift und Buttons sowie geniigend Abstand zwischen
Buttons geachtet werden. Unter anderem Studien von Valdez et al. (2009) und Erharter und
Xharo (2016) geben Anhaltspunkte fiir geeignete Schrift- und ButtongréRen. Die individuell
passenden Schrift- und ButtongréfRen kdnnen jedoch von diesen abweichen. Nach Erharter und
Xharo wird beispielsweise fur Buttons mindestens eine GréRe von 8 mm (sowohl Breite als
auch Hohe) empfohlen (Erharter und Xharo, 2016). In Pixeln entspricht das einer Grofze von
mindestens 94px. Je nach Person und Grad der altersbedingten Einschrankungen kdénnen je-
doch auch gréRere Buttons sinnvoll und hilfreich sein, um diese beispielsweise besser treffen
zu kénnen. Mit zunehmendem Alter hdufen sich geschlechtsunabhéngig kérperliche und geis-
tige Einschrankungen (Jakobs et al., 2008). Die Motorik umfasst alle vom Gehirn gesteuerten
Bewegungsablaufe, welche fir die Kérperhaltung und Kérperbewegung notwendig sind. Ge-
rade bei alteren Menschen tritt in Bezug auf die motorischen Fahigkeiten eine groRe Hetero-
genitat auf. Veranderungen der Muskulatur fihren unter anderem zu einer erhdhten Reakti-
onszeit und Bewegungsdauer. Auch die exakte zeitliche Koordination unterschiedlicher Mus-
kelgruppen kann beeintrachtigt werden und zu einer verringerten Genauigkeit von Bewe-
gungsausfihrungen fuhren (Rinkenauer, 2008).

Eine verringerte Genauigkeit kann bezogen auf die Interaktion mit Smartphones und Tablets
zu fehlerhaften Interaktionen fuhren. Aus diesem Grund sollte die Préazision, welche die Nut-
zerinnen und Nutzer erreichen kdnnen beriicksichtigt werden um die Interaktion zu erleichtern.
Insbesondere unter Beriicksichtigung dieser unterschiedlichen Einschrankungen, die bei der
Zielgruppe vorliegen kénnen und der daraus resultierenden Heterogenitét, wére ein adaptiver
Ansatz, der sich spezifisch an die alteren Menschen anpasst, sinnvoll.

3 Identifikation von Nutzungsproblemen

Im Rahmen eines Tablet-Workshops fiir dltere Menschen wurden eigens fiir den Workshop
entwickelte Lern-Applikationen eingesetzt. An den Workshops nehmen Personen ab 50 Jahren
teil, die gar keine oder nur sehr wenig Erfahrung im Umgang mit Smartphones und Tablets
haben. Fir mehr Informationen zu den Workshops siehe (Noichl et al., 2017). Es werden
grundlegende Kenntnisse im Umgang mit dem Tablet vermittelt, der Fokus liegt insbesondere
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auf dem Erlernen von Gesten, Icons und Eingabemdglichkeiten. Wéhrend der gesamten Nut-
zung der fir den Workshop entwickelten Apps werden Log-Daten zur spéteren Analyse ge-
schrieben. Im Folgenden werden inshesondere die so gesammelten Daten beziiglich des An-
tipp-Verhaltens betrachtet. Um diese zielgerichtet auswerten zu kénnen, wurden neben den
Touch-Events, welche die genaue Position der Beruhrung auf dem Bildschirm beinhaltet, auch
die Positionen aller verwendeten Buttons sowie anderer anklickbarer Elemente mitgespeichert.
Auf diese Weise ist es moglich zu ermitteln in welchem Bereich des Elements (oberer, mittle-
rer oder unterer Bereich) die Berthrung stattgefunden hat.

Abbildung 1: Touch-Punkte ermittelt durch Log-Daten (310 Datenpunkte aus 15 Datensétzen)

In Abbildung 1 sind exemplarisch 310 Antipp-Positionen aus Datensatzen von insgesamt 15
Personen zu sehen. Dabei wird deutlich, dass mit Ausnahme eines Touchpunktes alle Touches
in der unteren Halfte der Buttons erfolgt sind. Ein Grof3teil hiervon sogar im unteren Drittel.
Diese Tendenz zeigte sich nicht nur in diesem konkreten Beispiel. So fiel beispielsweise auch
auf, dass jeder gescheiterte Versuch einen Button oder eine andere Schaltflache zu treffen, an
einem zu tiefen Touchpunkt lag.

Als Nutzungsproblem l&sst sich hieran ableiten, dass Schaltelemente tendenziell deutlich zu
tief getroffen werden. Zu vermuten ist, dass eine Verlagerung des ,, Trefferbildes weiter in die
Mitte der Schaltelemente zu einer erfolgreicheren und sichereren Bedienung filhren wirde.
Aufgrund der Annahme, dass diese Verlagerung der Touchpunkte in das untere Drittel der
Schaltflache dadurch hervorgerufen wird, dass altere Menschen die Beschriftungen eines But-
tons sehen méchten, wahrend sie ihn berlihren ergab sich somit folgende Hypothese: Mit einer
Verschiebung der Button-Beschriftung nach oben und einer individuellen Anpassung der But-
tonhéhe, kann das Bild der Touch-Punkte in den mittleren Bereich verschoben werden.

4 Adaptives App Design

Zur Bestatigung der in Abschnitt 3 abgeleiteten Hypothese und um auf die hohe Heterogenitat
der Zielgruppe der alteren Menschen einzugehen, wurde ein interaktives Einstellungsmeni
erarbeitet. In diesem sollen generische Abfragen wie z. B. SchriftgroRe: klein, mittel oder grofRl
vermieden werden. Gerade Smartphone- und Tablet-Neulinge kénnen hiermit schnell Gberfor-
dert werden und diese Einstellungen nicht fur sie passend vornehmen. Stattdessen werden teils
anhand von kleinen Aufgaben, teils adaptiv durch das System wahrend der Nutzung die best-
mdglichen Parameter firr die individuelle Nutzerin bzw. den individuellen Nutzer ermittelt.
Zudem ermdglicht dies eine feinere, stufenlose Einstellung der Parameter.
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Anhand von zw6lf implizit und explizit ermittelten Werten kénnen nachfolgende Apps, wel-
che auf diese zugreifen und diese verwenden, so besser auf die individuellen Bedurfnisse der
Nutzerinnen und Nutzer angepasst werden. Da nicht fur all diese Aspekte explizites Feedback
der Nutzerinnen und Nutzer nétig ist und damit diese ebenfalls nicht unnétig viele Eingaben
vornehmen mussen, wird zwischen explizitem und implizitem Feedback unterschieden. Expli-
zites Feedback beruht auf der expliziten Eingabe des Nutzers (Koren und Bell, 2015). Dies ist
bei den Werten SchriftgroRe, Farbschema, Lautstérke, Probleme mit dem Kurzzeitgedachtnis
sowie Prézision der Fall. Die Werte fur Buttonhdhe, Texthohe im Button, Probleme mit Hard-
warebuttons, zittrige Finger, Lesegeschwindigkeit, Dauer bis sich der Bildschirm automatisch
sperrt sowie durchschnittlich benétigte Zeit fir eine Berihrung des Bildschirms basieren auf
implizitem Feedback der Nutzerinnen und Nutzer. Dabei wird deren Interaktionsverhalten auf-
gezeichnet und daraus die entsprechenden Werte abgeleitet (Hu et al., 2008).

Im Folgenden werden die Werte fur Prézision, Buttonhéhe und Texthéhe im Button naher
betrachtet, da die Auswirkungen dieser Werte im Fokus dieses Beitrags stehen. Unter Prézi-
sion wird hier die Genauigkeit verstanden, mit der die Nutzerinnen und Nutzer ein Element
treffen. Hierzu wird viermal je ein rotes X angezeigt, welches mdglichst mittig von den Nut-
zerinnen und Nutzern angetippt werden soll. Die Position des X ist dabei jeweils zufallig. Der
ermittelte Wert fur die Prézision berechnet sich hierbei aus dem durchschnittlichen Abstand
zwischen anvisiertem Ziel (Mittelpunkt des roten X) und dem tatséchlichen Ziel der Display-
beriihrung. Der Wert der Prazision selbst wird in nachfolgenden Apps nicht weiterverwendet,
vielmehr dient dieser Wert zur Errechnung der minimalen Buttonhdhe.

Basierend auf der ermittelten Prézision wird die passende, minimale Buttonhdhe ermittelt.
Diese Eingabe erfolgt demnach nicht direkt durch die Nutzer, sondern basiert auf deren vor-
herigem Eingabeverhalten. Hier gibt es funf Genauigkeitsklassen fiir verschiedener Buttonho-
hen. Wobei Buttons der Klasse 1 die geringste Hohe und Buttons der Klasse 5 die gréte Hohe
besitzen. Zur Ermittlung der Genauigkeitsklasse wurden konzentrische Kreise verwendet. Bei
der Verwendung der ermittelten Buttonhthe in nachfolgenden Apps ist darauf zu achten, dass
es sich hierbei um einen Minimalwert handelt. D. h. sollte die urspriinglich Implementierte
Buttonhthe geringer sein, sollte diese angepasst werden. War die Buttonhthe bereits groRRer
vorgegeben, ist keine Anpassung nétig. Neben Buttons sollten auch andere beriihrbare Objekte
wie z. B. ImageViews ebenfalls die minimale Buttonhdhe berlicksichtigen um eine mdglichst
hohe Trefferwahrscheinlichkeit fiir Touch-Ereignisse zu erzielen.

Die Texthdhe im Button passt sich automatisch anhand der getatigten Nutzerinteraktionen an.
StandardmaRig befinden sich die Texte anfangs mittig auf dem Button. Fir jede Beriihrung
des Buttons wird die relative Position der Bertihrung auf dem Button berechnet. Aus der bis-
herigen Texthohe sowie der relativen Position der Berlihrung wird die neue Texthohe berech-
net und im Folgenden unmittelbar eingesetzt. Dieses Prinzip hat zur Folge, dass der Text im
Button sich nach oben verschiebt, wenn die Nutzerinnen und Nutzer den Button im unteren
Bereich berthren. Entsprechend wird der Text nach unten verschoben, wenn die Beriihrungen
im oberen Bereich des Buttons erfolgen. Eine Zweiteilung des Buttons kann jedoch dazu fiih-
ren, dass bei Beriihrungen in der Mitte des Buttons die Schrift ungewollt verschoben wird. Um
dem entgegenzuwirken wurde der Button in drei Zonen (Oben, Mitte, Unten) eingeteilt. Le-
diglich Beruihrungen in den Zonen Oben und Unten fuihren zu der beschriebenen Anpassung.
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Berlihrungen in der mittleren Zone bleiben ohne Auswirkung. Zur Weiterverwendung dieses
Wertes wird empfohlen, diesen immer auf alle Button-Texte anzuwenden.

5 Auswirkungen des Adaptiven App Designs

Um die in Abschnitt 3 aufgestellte Hypothese zu Uberpriifen, betrachten wir im Folgenden die
Auswirkungen der beiden Aspekte Buttonh6éhe und Texthéhe im Button auf die Position der
Berlihrungspunkte auf den Schaltflachen. Im Rahmen eines weiteren Tablet-Workshops wur-
den erneut Log-Daten von zehn alteren Menschen gesammelt und ausgewertet. Vor der Nut-
zung der Lern-Applikationen wurde die Einheit zur Personalisierung absolviert. Die ermittel-
ten Werte aus dieser Personalisierung wurden direkt auf die GUI-Elemente der nachsten Lern-
Applikationen des Workshops adaptiert.

225px iL
263px rs

188px ‘

Abbildung 2:Touch-Punkte ermittelt durch Log-Daten (225px: 253 Datenpunkte aus 8 Datensatzen, 263px: 29 Da-
tenpunkte aus 1 Datensatz, 188px: 48 Datenpunkte aus 1 Datensatz)

Hohe des Buttons

Alle eingesetzten Lern-Applikationen verfligen iiber einen einheitlichen ,,Weiter*“-Button. Ab-
bildung 2 zeigt Touch-Punkte auf diesem Button. Bei acht der zehn dlteren Menschen hatte
der Button eine Hohe von 225px. Wie in Abbildung 2 zu sehen ist, befinden sich kaum Touch-
Punkte im unteren Drittel des Buttons. Wéhrend einige Touch-Punkte im oberen Drittel zu
finden sind, liegen die meisten im Mittleren Drittel. Eine der acht Teilnehmerinnen hatte eine
adaptierte Text Positionierung innerhalb des Buttons. Dies zeigt, dass die Person wahrend des
Personalisierungsprozesses die Buttons im unteren Bereich beriihrt hat. Das hatte dann eine
Verschiebung der Text Position nach oben zur Folge. Wie vermutet, fiihrte eine Verschiebung
der Positionierung des Textes im Button zu einer Verschiebung der Touch-Punkte nach oben.
Das gleiche Muster ist auch bei der Person zu finden, welche eine Buttonh6he von 263px hatte.
Das Muster der Person mit einer Buttonhdhe von 188px unterscheidet sich von dem zuvor
genannten. Hier befindet sich kein Touch-Punkt im oberen Drittel. Alle Touch-Punkte vertei-
len sich auf das mittlere und untere Drittel. Zundchst scheint hier demnach keine Verbesserung
des Touch-Verhaltens erzielt worden zu sein. Bei Betrachtung des Wertes fur die Text Hohe
im Button féllt allerdings auf, dass diese Person wéhrend des Personalisierungsprozesses die
Buttons immer im oberen Bereich beriihrt hat. Dies hatte eine Verschiebung der Schrift nach
unten zur Folge. In Anbetracht dessen stellt die Verlagerung der Touch-Punkte in den mittleren
und unteren Bereich sehr wohl eine Positive Verlagerung dar. Diese Daten sprechen dafir,
dass die in Abschnitt 3 aufgestellte Hypothese zutrifft.
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6 Ausblick

Eine erste Studie zeigte, dass Teilnehmende Buttons iberwiegend im unteren Bereich antip-
pen. Die Hypothese, dass eine Verlagerung der Textposition auf den Buttons nach oben, auch
das Bild der Touch-Punkte nach oben schieben wiirde, konnte in einer zweiten Studie bestéatigt
werden. Dabei zeigte sich weiterhin, dass eine gleichméaBige Einteilung der Buttons in drei
Bereiche nicht optimal ist. In weiteren Durchfiihrungen sollte mit einem kleineren Mittel-Be-
reich getestet werden, inwieweit die Positionierung der Schrift im Button weiter verbessert
und spezifisch fur die jeweiligen Nutzerinnen und Nutzer eingestellt werden kann. Letztlich
liegt ein Interesse an der adaptiven, zielgruppengerechten Gestaltung von mobilen Anwendun-
gen vor, um &lteren Menschen den Zugang zu neuen Technologien zu erleichtern. Dabei ist
die Heterogenitat der Zielgruppe eine groRe Herausforderung. Unterschiedliches VVorwissen
und korperliche und geistige Einschrankungen missen hierbei berticksichtigt werden.
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