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Die Best Ager kommen!

Die Generation 50plus sorgt flir ein Umdenken bei der
Schnittstellengestaltung

Unsere Lebenserwartung steigt kontinu-
ierlich. Demografen beobachten einen
Anstieg der Lebenserwartung um dreiBig
Jahre innerhalb des letzten Jahrhunderts.
Jeder heutige Geburtsjahrgang, so die
Prognose der Experten, kann mit einem
um zwei bis drei Monate langeren Leben
als sein Vorjahrgang rechnen (vgl. Ber-
telsmann 2007). In drei Jahrzehnten wird
die Generation 50plus die Mehrheit der
Bevolkerung stellen.

Der steigenden Lebenserwartung
steht eine zunehmende Durchdringung
unseres Lebensraumes durch Mediensys-
teme gegentber. Dabei wird die notwen-
dige Evolution des Interfacedesigns of-
fensichtlich. Wurde in der Mitte der
Neunziger noch fir den experimentier-
freudigen Avantgardisten unter den Nut-
zern gestaltet, dem man so allerlei zumu-
tete, setzte sich zur Jahrtausendwende
die Fursorge fur den Nutzer durch den
Siegeszug der Usability auch in online-
basierten und mobilen Anwendungen
durch. Heute stehen Schnittstellen-Ge-
stalter vor der Aufgabe, Anwendungen
far die wachsende Zielgruppe &lterer
Menschen verstandlich umzusetzen.

1. Die Zielgruppe 50plus
im Visier

Die Zielgruppe der alteren Nutzer ist trotz
der vielen klangvollen Namen aus der Fe-
der der Marketing-Experten keineswegs
homogen. Menschen zwischen flinfzig
und neunzig Jahren werden unter den Be-
griffen , Silver-Surfer”, ,Best Ager” oder
,50plus” zusammen gefasst. Niemand
warde (nur zum Vergleich) an identische
Bedurfnisse einer Zielgruppe glauben, die
alle Zehn- bis Funfzigjdhrigen vereint.
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Indes stehen die Best-Ager in der Wer-
bebranche immer 6fter im Fokus, stellen
sie doch in Deutschland einen der weni-
gen Sektoren mit Wachstumspotenzial
dar. Heute gibt es knapp 30 Millionen
vierzig- bis funfundsechzigjahrige Men-
schen in Deutschland. Bei der Diskussion
des ,Alten-Berichts” im Bundestag am
2. Februar 2007 sagte Bundesfamilienmi-
nisterin Ursula von der Leyen: ,Bereits
heute Ubernimmt die Gruppe der tber
Sechzigjahrigen mit 315 Milliarden Euro
im Jahr ein Drittel aller Konsumausgaben
in Deutschland. Das missen wir als Chan-
ce fur Produkte und Dienstleistungen
begreifen.” Mit anderen Worten: Jetzt
aber ran an den Konsumwillen der élte-
ren Generation. Nur wie? Viele dltere
Menschen fuhlen sich von komplexer
Hightech Uberfordert. Allerdings durften
die Hersteller typischer , Alten-Produkte”
feststellen, dass solche Produkte, die all-
zu deutlich nach allen Regeln ergonomi-
scher Kunst die physiologischen Beein-
tradchtigungen alterer Menschen doku-
mentieren auch nicht unbedingt zum
Kassenschlager wurden. Prof. Dr. Ernst
Poppel, Leiter des Generation Research
Programms der Ludwig-Maximilians-Uni-
versitat MUnchen, warnt in diesem Zu-
sammenhang vor der Gefahr der Stigma-
tisierung alterer Menschen durch eine
auffallige Produkt-Segmentierung (vgl.
perita).

Auch die Wissenschaft hat die alteren
Menschen entdeckt. So widmet sich das
Generationen-Forschungsprogramm der
Universitat Minchen mit der Entwicklung
anstrengungsloser Technik, eben so wie
das Gemeinschaftsprogramm SENTHA
der TU Berlin, HdK Berlin, DZFA Heidel-
berg, BTU Cottbus und ZTG Berlin. Und
getreu der Technik des Body Stormings
bewegen sich tausende von Gestaltern
und Ingenieuren bekleidet mit dem Age-

Explorer (Alterssimulator) des Meyer-
Hentschel-Instituts durch Alltagssituatio-
nen, um das vermeintliche Lebensgefuhl
eines siebzigjahrigen Konsumenten zu
erleben.

Es geht bei der Entwicklung von Pro-
dukten fur Senioren aber nicht nur darum,
Technologie oder Interfaces fur die Nut-
zungsanforderungen alterer Menschen zu
optimieren, die sich aus altersbedingten
physiologischen und kognitiven Beson-
derheiten ergeben. Um den Anspriichen
der Best-Ager Nutzergruppen gerecht zu
werden, missen zielgruppengerechte
Szenarien nicht nur entdeckt, sondern
auch verstanden und mit neuen Produkt-
Konzepten bedient werden.

Hier beginnt Usability bei der User Ex-
perience und diese erhalt mit dem Hin-
tergrund absolut andersartiger Erwartun-
gen der anzusprechenden Nutzergrup-
pen eine gewichtige Rolle.

2. Arbeitsbeispiel

Am Fachbereich Media der Hochschule
Darmstadt widmen sich die Studierenden
des interdisziplindren Studiengangs Me-
dia System Design der Entwicklung von
Mediensystemen. Diese werden in Teams
unter Bertcksichtigung kultureller, ge-
stalterischer, informationstechnischer
und wirtschaftlicher Aspekte konzipiert,
gestaltet und produziert. Neben der Fra-
gestellung nach soziokultureller Wert-
schopfung innovativer Technologien be-
schaftigen sich die Studierenden mit der
Entwicklung und Gestaltung nutzerge-
rechter Mediensysteme unter Einbezug
der jeweiligen Zielgruppen.

Aufgabe im Jahresprojekt 06/07 des
Hauptstudiums war es, eine Anwendung
zu entwickeln, die altere Menschen be-
nutzen wollen und kénnen. Das Thema



musste dabei von den Studierenden
selbst durch Sekundar- und Priméar-Ana-
lysen gefunden und im weiteren Projekt-
verlauf gepruft werden.

2.1 Die Produktidee: Medial
unterstiitztes soziales Netzwerk
in einem Wohnkomplex

Ich méchte an dieser Stelle exemplarisch

das Projekt einer der insgesamt sieben

Projektgruppen anfuhren. Mechthild

Muller, Julia Seidel, Meike Drexler, Peter

Frick, Yuliya Mark, J6rg Hoheisel, Florian

Preis und Philip Olzhausen suchten im

Rahmen ihres Studiums eine Losung fur

den Erhalt eines selbst bestimmten Le-

bens im Alter.
Die Ausgangspunkte waren dabei die
folgenden zwei Feststellungen:

1. FUr viele altere Menschen sind insbe-
sondere soziale Kontakte wichtig. Die
Fahigkeit zur Bewaltigung von Proble-
men und zur Eigeninitiative sind an
den Erhalt guter Sozialkontakte ge-
knupft (vgl. Hopflinger).

2. Die Einbindung alterer Menschen in
den eigenen Familienverbund wird
indes zunehmend unpopularer. Wah-
rend die Zahl der Haushalte weiter
steigt, geht die Haushalts- und Famili-
engroBe zurick. Der Anteil der Ein-
personenhaushalte, so die Prognosen,
wird 2050 die 40-Prozent-Marke
Uberstiegen haben (vgl. Bertelsmann.
2007). Daraus ist abzuleiten, dass
auch altere Menschen zunehmend in
Einpersonenhaushalten leben. Ein Le-
ben in moglichst lang wahrender
Selbststandigkeit ist den alteren Men-
schen dabei besonders wichtig.

Die Idee der Studierenden fuhrt das
Bedurfnis nach maoglichst lang wéhren-
der Selbst-Bestimmung und Kontakt-
wunsch zusammen. Sie basiert auf einem
Tauschnetzwerk-Prinzip, bei dem private
Dienstleistungen oder Waren unentgelt-
lich getauscht werden. Das System zur
Vermittlung solcher Tauschgeschafte
wird in ein Haus oder einen Wohnkomp-
lex fest integriert.

Das entwickelte System vermittelt und
organisiert Hilfeleistungen zwischen den
alteren und jingeren Bewohnern eines
Wohnkomplexes oder Hauses. Das Netz
profitiert dabei vor allem von der Unter-
schiedlichkeit seiner einzelnen Zellen.
Unterschiedliche Bewohner mit verschie-
denem Lebensrhythmus und —wandel

kénnen sich dabei gut erganzen. So hat
der berufstatige Single z.B. keine Zeit
mehr, um seine Einkdufe wahrend den
Ublichen Offnungszeiten zu erledigen.
Dafur hat der agile Rentner ein Stock-
werk tiefer umso mehr Zeit und erledigt
gern eine sinnvolle Aufgabe, die jemand
anderem hilft. Ganz nebenbei kommen
die beiden mit einer anderen Lebenswelt
in Kontakt und lernen ihren Nachbarn
besser kennen.

2.2 Die Methodik

Folgende Vorgehensweise im Designpro-

zess, wurde gewahlt, um den Nutzer an

moglichst vielen Stellen im Prozess mit
einzubeziehen:

e User Experience Research

e Definition der Anforderungskriterien

e StUtzung der Erkenntnisse durch die
Entwicklung von Stereotypen, Szena-
rien und Usecases

e Sammlung der Inhalte in Content
Maps

® Anndherung an das Design durch De-
finition der Tonalitat (Moodwords,
Mission Statement, Moodboard, An-
wendungscharakter, Polaritatenpro-
fil)

e Entwicklung der Informationsarchi-
tektur (Navigationskonzept, Wirefra-
mes)

e Hierauf aufbauend Entwicklung von
Sample-Screens

e User-Testing | mit Sample Screens (Pa-
pier-Prototypen)

e Auf den Erkenntnissen des Tests abge-
leitete Reference-Screens

e User-Testing Il mit Reference Screens
(klickbare Screens)

e Darauf aufbauend Dokumentation
der Design Guidelines

2.3 Die Analyse-Ergebnisse

Die unterschiedlichen Stufen der Nutzer-
Integration in den Designprozess erga-
ben folgende Erkenntnisse.

Die Bereitschaft zur Nutzung techni-
scher Gerdte ist auch bei dlteren Men-
schen grundsatzlich vorhanden. Aller-
dings nur, wenn dies eine Erleichterung
darstellt oder eine Moglichkeit zur Kom-
munikation schafft. Nach dem Urteil der
Befragten sind jedoch die meisten Gerate
zu komplex und untbersichtlich.

Gerdte mussen Vorstellungen bzw.
erlernten Werten und Gewohnheiten der
Nutzergruppe weitestgehend entspre-
chen. So ist es fur viele altere Menschen
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unerklarlich, warum man mit einem Han-
dy nicht einfach nur telefonieren kann,
sondern sich mittlerweile auch noch Fil-
me anschauen oder Radio horen kann.
Diese Notwendigkeit kénnen die meisten
insbesondere deswegen nicht verstehen,
da die Qualitat und der Preis im Vergleich
zu einem Fernseher dem Urteil der Alte-
ren nach doch auch wesentlich schlech-
ter seien.

Auch bei der genaueren Betrachtung
von Interaktionsprozessen mussen sich
Interface-Designer, die zumeist der jin-
geren Generation angehéren, daran ge-
wohnen, dass Aktionen, die sie als Stan-
dard erachten, in Interaktions-Szenarien
der alteren Nutzer keine Rolle spielen. So
ist die ,Undo”-Funktion fur viele &ltere
Menschen unbekannt. Beim Scrollen
glauben manche Nutzer, dass Inhalte,
die vom Bildschirm verschwinden, end-
glltig weg seien. Auch ist die Metapher
des Menibaums nicht erlernt — schon
gar nicht, dass man sich in einem sol-
chen MenUbaum vor- aber auch riick-
warts bewegen kann. SchlieBlich ist vie-
len &lteren Nutzern, die ausschlieBlich
an das Maschineschreiben gewodhnt
sind, die Loschfunktion unbekannt. Das
ist insofern interessant, als dass die meis-
ten der jungen Generation von Schnitt-
stellen-Gestaltern  heutzutage das
Schreiben auf einer ganz normalen me-
chanischen Schreibmaschine ihrerseits
nicht mehr kennen. , Willkommen in
den Siebzigern” mochte man rufen, so
sehr klafft das mentale Modell von Ent-
wicklern und Anwendern in diesem Fall
auseinander. Es gibt sogar Senioren, die
zum Tipp-Ex greifen, um Fehler auf dem
Bildschirm zu kaschieren (vgl. perita).
Wem jetzt das Lachen im Halse stecken
bleibt, der begreift die Lage: All diejeni-
gen, die auf die Etablierung von Stan-
dards verwiesen haben, um Schnittstel-
len auf Dauer verstandlicher zu machen,
werden nun feststellen, dass diese Stan-
dards — zumindest fur die Zielgruppe der
Alteren, die bis dato keine nennenswer-
te Berihrung mit PCs hatten —keine Re-
levanz haben.

Die Tests der entwickelten Informati-
onsarchitektur ergaben zudem, dass tiefe
Navigationsstrukturen und damit verbun-
dene Screenverschachtelungen schwer
verstandlich sind. Das Ziel war demnach,
alles ,, auf einem Screen” abzubilden, der
sich kontextsensitiv jedoch duBerst mo-
derat verandert.
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Altere Nutzer verhalten sich zuriick-
haltend beim Erproben eines neuen Ge-
rates. Bedienungsanleitungen werden
selten gelesen, lieber vertraut die Ziel-
gruppe auf die Einweisung durch eine
Person, die sich mit dem Gerat auskennt.
Mit dem Gerat alleine gelassen, ist die
Bereitschaft zum beherzten Ausprobie-
ren eher gering ausgepragt. Gerate mus-
sen also nicht nur selbst erklarend sein,
sondern zur Nutzung auffordern. Das
Gerat sollte keine komplette Innovation
darstellen, die wie ein Fremdko&rper den
Lebensraum bedrangt.

Hinzu kommen die bekannten Ein-
schrankungen im Alter (Sehen, Horen,
Motorik, Gedachtnis, Informationsverar-
beitung, Reaktionszeit, Koordinationsfa-
higkeit), auf die hier im Detail nicht ein-
gegangen werden soll.

Aus den Analysen ergeben sich in
Kurzform folgende Ableitungen:

e Rucksichtnahme auf audio-visuelle

Einschrankungen der Zielgruppe (Be-

Gesuch
| Dauerhaftes Angebat

Enmaliges Angebet

| perstinliche nachriche

| soesige Nachriche

° Machricht erstallen

*  Sonden o
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leuchtung, Kontrast, Beschriftung,
reduzierter Farbkanon, einstellbare
Lautstarke)

Verstandliche Texte und Labels

Keine fragilen tastbaren Interfaces mit
kleinen, eng stehenden Tasten.

Eine deutliche Blickunterstitzung, die
die taktile Interaktion unterstitzt
Informationen in wenige Arbeitschrit-
te mit jeweils geringem Verarbeitungs-
aufwand unterteilen

Niedrige Reaktionszeiten einkalkulie-
ren und Zeitpuffer einbauen, die den
Stresspegel gar nicht erst steigen las-
sen. Aktionen, wie etwa Video- oder
Sound-Aufnahmen oder auch -Pra-
sentationen vor dem Start ankiindigen
(z.B. mit einem Countdown)

Keine Multitasking Vorgange

Keine schnellen Interaktionsvorgan-
ge

Durchgehende und kurze Bedienab-
ldufe, die keine Unterbrechung erfor-
dern

Tenmachricht

Macheichtentyp:
Bitte nuswithlen

Schiagwnrte:
eine vargeben

Emplacgar
a0 4 Parsanen

Moo E‘}

M Ade ausmahien

Peter Frick
2. Stock W, 201

W e o
G 1 soch i 130

% L
1. Stock W, 106

Ausmzhi Laschen

e Keine tiefe Informationsarchitektur und
keine komplexen Screen-Hierarchien

e Selbst endende Anwendung, wenn
innerhalb eines langeren Zeitraums
keine Eingabe erfolgt

e Startbereitschaft der Anwendung
durch Bewegungssensor statt kompli-
zierter Start-Funktion

e Zurlickgreifen auf bekannte Schnitt-
stellen (in diesem Fall Telefonhorer)

2.4 Das Produktergebnis
Das Resultat der Produktentwicklung ist
ein einfach zu bedienendes, fest instal-
liertes  Kommunikationsterminal fur
Wohnungen. Die Nutzer greifen einfach
zum bekannten Telefonhorer und tragen
Ihr Anliegen vor. Das Terminal kann mit
Hilfe eines Touch-Panels fur drei einfache
Funktionen genutzt werden:
a. Nachricht erstellen

(siehe Bild 1 und 2)

Hilfeanfragen oder -angebote kénnen

als Text-, Video- oder Audionachricht

b Mk
hitte

Scnlagmantz:

keine vergeben

it 4 Persanan

i
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B
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Bild 4: Bewohnerauswahl —

S|

mehrere Bewohner

Bild 3: Nachrichten(bersicht und Informationstibersicht



erstellt und an alle Hausbewohner
oder einen bestimmten Empfanger-
kreis versandt werden. Dabei kann
eine Dringlichkeitsangabe hinzuge-
fugt und wenn gewdinscht auch ein
Schlagwort vergeben werden, unter
dem etwa ein Angebot oder ein Ge-
such gefunden werden soll.

. Nachrichten ansehen (siehe Bild 3)
Jeder Bewohner hat ein eigenes Nach-
richten-Brett, auf dem er Nachrichten,
die an ihn versandt wurden einsehen
und wenn gewlnscht direkt beant-
worten oder 6schen kann. Die Nach-
richten kdnnen in chronologischer
Reihenfolge des Eingangs, nach Hilfe-
anfragen oder -angeboten oder aber
nach Schlagworten sortiert angezeigt
werden.

. Bewohneransicht (siehe Bild 4)

Die Bewohner-Ansicht zeigt im unte-
ren Bildschirmbereich standig die Er-

reichbarkeit der teilnehmenden Be-
wohner an. Uber das Bild-Panel kén-
nen Bewohner direkt angewahlt und
kontaktiert werden.

Die Interfaces sind Resultat der Tests
mit alteren Nutzern. Aber offen gestan-
den winsche ich mir solche Lésungen —
obgleich ich noch nicht zur Best Ager
Generation gehore — auch fur Anwen-
dungen in meinen Lebens- und Arbeits-
bereichen. Somit kénnte ich mich ohne
jeden Vorbehalt den Ausfuhrungen Dr.
Poppels anschlieBen, der vorschlagt, statt
eines ,Designs 50plus” doch zu einem
.Design for All” zu finden (vgl. perita).
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