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OIAT und der B-NK GmbH im Projekt mobi.senior.A die Bedurfnisse und Anforderungen
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1 Allgemeines

Das ZIMD hat in Kooperation mit dem OIAT und der B-NK GmbH im Projekt mobi.senior.A
die Bedirfnisse und Anforderungen von Seniorinnen und Senioren an Smartphones und
Tablets erforscht und Guidelines zur Verbesserung der Usability fir Seniorinnen und
Senioren entwickelt.

Die wichtigsten Ergebnisse:

1 Seniorlnnen sind jingeren Nutzerlnnen recht &hnlich: Sie haben ahnliche
Winsche und Bedirfnisse. Nur wenige gewiinschte Funktionalitaten
ergeben sich aus den sich andernden Lebensumstanden.

1 Seniorlnnen stoRen bei Smartphones grof3teils auf dieselben Usability-
Hurden wie jungere. Wéahrend sich Jiingere aber einen Work-Around im
Umgang damit angeeignet haben, scheitern Altere 6fter daran, konnen
Funktionen dadurch nicht nutzen, und manchmal fihrt dies zum vélligen
Nutzungsverzicht.

1 Technikferne jingere Menschen haben &hnliche Anforderungen wie
Seniorinnen.

91 Die Zielgruppe der Seniorlnnen ist grof3er als viele denken. Insbesondere
fir Apps besteht ein groR3es Potenzial.

0 Siehe Kap. 1.2

Die folgenden Guidelines stellen dar, was zu tun ist, um die Anforderungen von
Seniorlnnen an Apps zu erfiillen, und warum dies wichtig ist. Sie sollen helfen, die
Zielgruppe 60 Plus besser zu verstehen.

Das Forschungsprojekt mobi.senior.A hat gezeigt:

C Passt man Apps an die Bediirfnisse von Seniorlnnen an, erhéht das die einfache
Bedienbarkeit fiir ALLE Zielgruppen.

Die Gestaltung und Usability von Apps an Seniorinnen zu orientieren, bringt also einen
Mehrwert fur alle: Auftraggeberinnen, Ul-Designerinnen, UX-Designerinnen und
Entwicklerinnen. Und naturlich allen Nutzerinnen.
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1.1 Design-und Entwicklungsprozess
Im Design- und Entwicklungsprozess ist es wichtig, die richtige Reihenfolge einzuhalten:

1 Konzeption
1 Wireframing
1 Screens

Bei der Konzeption 7 VOR der Entwicklung i sollten folgende Punkte bedacht werden:

1 Requirementanalyse erstellen (eventuell Sitemaps)
1 Interaktionsdesign Uberlegen
1 Featureset definieren (nicht zu grof3 und zu klein)

Nur so ist gewahrleistet, dass a) die Apps die Funktionalitaten haben, die von den
Nutzerlnnen im Kontext der App erwartet und gewiinscht werden; und b) dass das Design
und die Informationsarchitektur die Funktionalitat unterstiitzt. Denn das Problem ist oft, dass
eine App mit Features Uberfrachtet wird, die danach im Interaktionskonzept nicht mehr
abgedeckt werden kénnen, und die App damit unbedienbar wird.

C Teile des Designs miissen fiir alle Betriebssysteme extra entwickelt werden,
nicht fir nur eines und dann fur die anderen umgebaut. Das betrifft
insbesondere
o das Navigationskonzept und
o plattformspezifische Elemente, wie die Belegung von Hardware

oder vorgegebene Soft-Keys.

Die Betriebssysteme haben zu unterschiedliche Strukturen. Fir eine gute Usability ist die
Konsistenz innerhalb des verwendeten Gerates wichtig, und das erfordert ein Design, das
optimal auf das jeweilige Betriebssystem aufsetzt.

1.2 Zahlen, Daten, Fakten

Im folgenden Abschnitt erfahren Sie, was Sie verlieren, wenn Sie die Usability fur
Seniorlnnen unbeachtet lassen i und was Sie gewinnen, wenn Sie sie beachten.
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In Klirze zur Kaufkraft:

1 Seniorlnnen sind eine Uberdurchschnittlich kaufkraftige Zielgruppe mit
hohem Wachstumspotenzial.(1)

9 Personen Uber 50 Jahre verfiigen tiber 44 % des 6sterreichischen
Kaufkraftvolumens. (2)

1 Laut Statistik Austria nutzen 46,7 % der 55-64-Jahrigen und 30,3 % der
65-74-Jahrigen das Internet via Mobiltelefon/Smartphone (Tablets nicht
eingerechnet). (3)

1 Unter den lber 60-jahrigen Osterreicherinnen gibt es ca. 607.000
regelmanige und weitere 434.000 seltene Internetnutzerinnen.*

0 Siehe Kapitel 1.3

In unseren Usability-Tests sollten gesunde und geistig fitte Seniorlnnen (60 Plus) einfache
Aufgaben mit allgemein bekannten Standard-Apps l6sen (Wetter, Zeitung, Fahrplan etc.):

1 Bei 50 % der Apps sind die Testpersonen gescheitert, konnten also nicht alle
Aufgaben l6sen.
1 30 % der Aufgaben konnten nicht geldst werden.

C Wenn Nutzerlnnen an der Verwendung von Apps scheitern, sind sie enttauscht
und verwenden sie nicht weiter.

0 Ab 1.1.2016 missen alle 6ffentlichen Einrichtungen und Angebote (auch
Websites und Apps) barrierefrei verfigbar sein. Siehe
http://www.sozialministerium.at/site/Service/Barrierefreiheit/Oesterreich _barrierefrei/

Auch technikferne jingere Menschen scheitern an denselben Usability-Problemen wie
Seniorlnnen. Es gibt deutlich mehr technikferne Userinnen als man denkt.


http://www.sozialministerium.at/site/Service/Barrierefreiheit/Oesterreich_barrierefrei/
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An folgenden Usability-Fehlern scheiterten die meisten Testpersonen:

1 Beschriftung oder Benutzungsfiihrung nicht erwartungskonform bzw.
irrefihrend

zu kleine Buttons oder zu kleine Schrift

Elemente (Schaltflachen) zu nahe beisammen

Probleme durch nicht verstandene Icons

Probleme durch (falsch oder ausschliel3lich eingesetzte)
Gestensteuerung

1 App wird versehentlich verlassen

= =4 =4 =

Folgende Usability-Probleme waren ebenfalls gravierend, missen aber von Betriebssystem-
Herstellern geltst werden, z. B. durch Vorsehen von Pfeiltasten oder anderen
Defaulteinstellungen.

1 Probleme beim Tippen
9 Bildschirm zu schnell aus oder Bildschirmschoner verwirrend

0 Si e®teu drioebi . s eknaipo.re™Mebrmriuse®s ab-Test y

AF1l at D Pesigngdadimit flachen anstelle von raumlichen Elementen
(Buttons, Icons, etc) arbeitet, in den 10er-Jahren des 21. Jahrhunderts eine Zeit
|l ang sehr Ainif.

Eine Studie tUber Flat Design (5) hat gezeigt:

1 Die Such-Zeit fur Icons war bei flachen Icons fast doppelt so lang wie
bei r2umlich gestalteten. Der Acog
Belastung war deutlich héher.

T Bei Websites war di e Fetviab anzukjickenfdas £
kein Link ist i bei Flat Design um 65 % héher.

T unddi e Fehl erquot e, einen Link nich
um 38 % hoher.
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1.3 Marktpotenzial von Seniorinnen im Detail
Die Menschen werden allgemein immer alter. Frauen haben derzeit eine durchschnittliche

Lebenserwartung von 83,7 Jahren, Manner von 78,9 Jahren (6). Die Altersstruktur verschiebt
sich deutlich in Richtung altere Menschen.

2014 2075

Abbildung 1: Bevdlkerungspyramide 2014 7 2075.
WKO Statistik (6)

Seniorlnnen sind jene Bevolkerungsgruppe, die die hdchste Zuwachsrate bei der Nutzung
des Internets aufweist.!
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Abbildung 2: Zuwachsrate bei der Nutzung des Internets Statistik Austria (3)

C Der Seniorlnnen-Markt hat ein tiberdurchschnittlich hohes Wachstumspotenzial!



Online-Shopping: Best Ager kaufen immer hdufiger im Internet
Anteil der 55- bis 64-Jdhrigen, die im letzten Jahr Waren oder Dienstleistungen iiber das Internet bestellt haben (Prozent)
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Abbildung 3: Online-Shopping Anteil der 55-64-Jahrigen.
Best Ager i Der Silberne Markt. WiFo (12)
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Social Networks gclten zwar gemeinhin noch als eine Doméne Jangerer
Mutzer, doch auch hier hat der Anteil der Sikersurfer zugenommen.

Abbildung 4: Nutzung sozialer Netzwerke, Seniorlnnen
aufsteigend. E-Commerce-Magazin (9)

Kaufkraft von Seniorlnnen

Wachstumsmarkt Osterreich: Personen ab 50 Jahren verfiigen tberrund2 2. 300 G pr o Ko
im Jahr = 44 % des Osterreichischen Kaufkraftvolumens?!

Kaufkraftvolumen Osterreich nach Altersklassen w RegloData

Anteilin %
Gesamte Kautkraft AT nind 153 5 Mrd Furo, Datenstand 2010

12,1%

44,3%
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Abbildung 5: Online-Shopping Ateil der 55 7 64-jahrigen
Regiodata (2)

Wachstumsmarkt Deutschland: Personen ab 50 Jahren verfugen Gber2 1 . 2 4 b Kapf im
Jahr (60+ 7= 19.9820u0)

Anteil der Kaufkraft der Deutschen nach Altersgruppen

Diese Statistik zeigt die Kaufkraft der Deutschen nach Altersgruppen.

B60%
50%
40%

30%

Kaufkraftanteil

20%

10%

0%

Uber 60-Jahrige 50- bis 59-Jahrige 15- bis 49-Jahrige

Abbildung 6: Statistik Kaufkraft der Deutschen nach Altersgruppen
Statista (7)

Seniorinnen als Zielgruppe sind:

{1 Uberdurchschnittlich konsumfreudig®

bereit, sich von ihrem Geld zu trennen®

1 Seniorinnen und Senioren nutzen Smartphones und Apps zu
unterschiedlichsten Zwecken (z. B. Information, Kommunikation)®

1 auch innovative Funktionen (z. B. Social Media) werden interessanter®

=

1.4 Warum ist Usability wichtig?

Al f a website is dif f.ilftheeHomepdgefailste dearly ptaeonhat @
company offers and what users can do on the site, people leave. If users get lost on a
website, they | eave.

(U: Wenn eine Website schwierig zu verwenden ist, wird sie verlassen. Wenn die Startseite
nicht klar deutlich macht, was eine Firma anbietet und was die Nutzerinnen dort tun kdnnen,
wird sie verlassen. Wenn Nutzerlnnen sich auf einer Website verlaufen, sind sie weg.)
Jacob Nielsen?®

10

eave
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Projektbudget fur Usability

T ACurrent best practices call for g
budget o n (DerzedigeiBést Pragtisel fordern, dass 10 % vom
Projekt Budget fir die Usability verwendet werden.) Jacob Nielsen.?

1 Fur den gesamten Konzeptionsprozess sind 25 % bis 35 % vom
Projektbudget realistisch (siehe Kap. 1.1, Design- und
Entwicklungsprozess).

C Dies gilt auch fiir Apps!!!

Die Bedurfnisse von Seniorlnnen werden noch viel zu oft vernachlassigt oder nicht beachtet,
obwohl sie eine finanzstarke und wachsende Zielgruppe sind.

C Struktur und Inhalt soll verstandlich sein und eine einfache Anwendung
bzw. Verwendung soll erméglicht werden.

Usability fur Seniorlnnen

Seniorinnen haben

C spezielle kérperliche Voraussetzungen (Erkennen von Farben,
mot ori sche F2@higkeiten, &)

C unterschiedliche Vorkenntnisse (Durchschauen der komplexen
Strukturen, ¢é)

DieStudeAUs abi | i ty f o einedsahilitysStudiecziin Verhadten o
Seniorlnnen bei der Verwendung von Websites, kommt zu dem Ergebnis:

Af you redesigned your website to give seniors the same user experience quality as
younger users, you could expect to get 35 % more business from them, based purely on the
higher success rate.fi

(U: Wenn Sie lhre Website neu designen um Seniorinnen dieselbe User Experience Qualitat
zu geben wie jungeren, kénnen Sie 35 % mehr Umsatz mit ihnen machen, rein aufgrund
einer héheren Erfolgsrate.)

Jakob Nielsen!

11
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Seniors Seniors Users Aged 21-55
(11 years ago) (now) (now)

Success rate 52.5% 55.3% 74.5%
Time on task (minsec) 9:58 7:49 528
Errors 4.6 2.4 1.1

Subjective rating
{(1-7. 7 best)

3.7 4.1 4.6
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https://www.wko.at/Content.Node/branchen/w/Broschuere_Best_Ager_Der_silberne_Markt_3._Auflage_17.02.09%5b.pdf
https://www.wko.at/Content.Node/branchen/w/Broschuere_Best_Ager_Der_silberne_Markt_3._Auflage_17.02.09%5b.pdf
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2 Short Checklist

2.1

@

E |

)

2.2

@

Das Wichtigste in Klrze

Siehe Kap. 1

Seniorlnnen sind haben ahnliche Wiinsche und Bedurfnisse wie jingere Userinnen.
Nur wenige gewunschte Funktionalitéaten ergeben sich aus den sich &ndernden
Lebensumstéanden.

Seniorlnnen stof3en bei Smartphones grofteils auf dieselben Usability-Hurden wie
jungere, scheitern aber 6fter daran und verzichten dann auf die Nutzung.

Die Zielgruppe der Seniorlnnen ist grof3er als viele denken. Insbesondere fir Apps
besteht ein groRes Potenzial. (Siehe 1.2 Zahlen 1 _Daten I_Fakten)

Technikferne jingere Menschen haben sehr &hnliche Anforderungen wie
Seniorlnnen.

Passt man Apps an die Bedlrfnisse von Seniorlnnen an, erhdht das die
einfache Bedienbarkeit fur ALLE Zielgruppen.

Design- und Entwicklungsprozess

Siehe Kap. 1.1

Richtige Reihenfolge einhalten:

T

T
T

O O)

Konzeption

0 Requirementanalyse

0 Interaktionsdesign

o0 Definition des Featureset
Wireframing
Screens

Selbstbeschrankung bei der Wahl der Features!

Teile des Designs mussen fir alle Betriebssysteme extra gemacht
werden!

o Navigationskonzept

o plattformspezifische Elemente
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Kaufkraft von Seniorlnnen

Siehe Kap. 1.2

Uberdurchschnittlich kaufkraftige Zielgruppe;

hohes Wachstumspotenzial;

Personen Uber 50 verfligen tUber 44 % des Osterreichischen Kaufkraftvolumens.

Laut Statistik Austria nutzen 46,7 % der 55-64-Jahrigen und 35 % der 65-74-Jahrigen
das Internet via Mobiltelefon/Smartphone (Tablets nicht eingerechnet).

Unter den Uber 60-jahrigen Osterreicherinnen gibt es ca. 610.000 regelmaRige und
weitere 430.000 seltene Internetnutzerinnen.

Viele Seniorlnnen scheitern

Siehe Kap. 1.2

Bei 50 % der Apps sind die Testpersonen gescheitert, konnten also nicht alle
Aufgaben l6sen.
30 % der Aufgaben konnten nicht geldst werden.

Wenn Nutzerlnnen an der Verwendung von Apps scheitern, sind sie
enttduscht und verwenden sie nicht weiter.

Auch technikferne jingere Menschen scheitern an denselben Usability-
Problemen, wie Seniorinnen. Es gibt deutlich mehr technikferne
Userinnen als man denkt.

Haufigste Usability-Probleme

Siehe Kap. 1.2

Beschriftung oder Benutzungsfuhrung nicht erwartungskonform bzw. irrefihrend
zu kleine Buttons oder zu kleine Schrift

Elemente (Schaltflachen) zu nahe beisammen

Probleme durch nicht verstandene Icons

Probleme durch (falsch oder ausschliel3lich eingesetzte) Gestensteuerung

App wird versehentlich verlassen

14
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Flat Design

Siehe Kap. 1.2

Die Such-Zeit fir Icons war bei flachen Icons fast doppelt so lang wie bei raumlich

gestalteten. Der Acognitive | oadn, also die |
Bei Websites war die FeiwabanzukiickentdaskdirfLankiste al ar r
Tbei FIl at Design um 65 % h°her, é

und die Fehlerquote, einenLink ni c ht als solchen zu erkennen
hoher.

Dondét wuse Fl at Design! !

Texteingaben so einfach wie maglich!

Siehe Kap. 3.1

Maglichst wenige manuelle Eingaben!

Auf richtiges Tastaturlayout achten!
Textfelder fehlertolerant gestalten!
Verstarktes und multisensorisches Feedback!

Controls und Icons leicht identifizierbar machen!

Siehe Kap. 3.2 und Kap 3.7

Flat Design vermeiden!
Buttons umranden oder hervorheben!
Nur Ubliche Icons verwenden!

15
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2.9 Leicht zu treffende Controls erzeugen!

0 Siehe Kap. 3.2 und Kap 3.7

1 Physikalische Button-Gréf3e zumindest 8 x 8 mm!
1 Genlgend Abstand zwischen Bedienelementen 1,25 mm!

Die Angaben sind in absoluten physischen Mafen, da alle anderen Angaben wie px, em
etc. auf den unterschiedlichen Endgeréaten bzw. Auflosungen unterschiedlich groR3
ausfallen. Fir Seniorlnnen ist jedoch die tatsachliche, reale Dimension relevant.

2.10 Gut erkennbare Elemente designen!

ﬁ Siehe Kap. 3.3 und Kap 3.4

Schriftgré3e mindestens 12 pt!

Individuelle Einstellung der SchriftgrofRe ermdglichen!
Lesefreundlicher Kontrast und Farben (am besten Schwarz auf Weil3)!
Komplementéarfarben vermeiden!

Individuelle Einstellung des Kontrasts ermdglichen!

=A =4 4 -8

2.11 Gestensteuerung als ausschliel3liche Navigation schliefl3t aus!

0 Siehe Kap. 3.5

1 Auch Alternativen zu Wischgesten anbieten!
Interaktive Anleitung fur die Standardgesten!
9 Bereits Ubliche Gesten verwenden!

=

2.12 Fernhaltenvon Ai nnovativenfi I nteraktionen!

0 Siehe Kap. 3.6 und Kap 3.7

Alerts vermeiden!

Komplexere Interaktionsformen (z. B. mehrere Checkboxen) vermeiden!
Keine Werbung innerhalb der App!

Bereits bekannte Interaktionsmuster verwenden!

= =4 =4 =1
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Die Erwartungen der Userinnen treffen!

Siehe Kap. 3.8

Die Verstandlichkeit von Icons in der Zielgruppe tberprifen!
Gebrauchliche Fachbegriffe kurz erklaren!

Spezialisierte Fachbegriffe vermeiden!

Textliche Information gut strukturiert darstellen!

Bei neuen App-Versionen Gewohnheiten der Nutzerinnen berticksichtigen!

Hilfe anbieten!

Siehe Kap. 3.9 und Kap 4

Bedienungshilfen innerhalb von Apps beriicksichtigen!
Klare Beschreibungen und Hilfetexte innerhalb der App anbieten!
Einfache Fehlerbeschreibungen!

Usability Testing

Unter http://g-u-t.zimd.at/content/qut-checklist finden Sie eine Guideline zur
Durchfiihrung von Usability-Tests.

Schon mit 3 Usability-Tests kdnnen die wichtigsten Hurden erkannt
werden!

Mit Seniorinnen testen ist effizienter. Sie finden mehr Fehler in klirzerer
Zeit!

Alltéagliche Aufgaben festlegen!

Testpersonen organisieren!

Testperson einf¢g¢hren: AlLaut denkenh
Standar WMarsagderAegen Sie gerade?f
Zurlckhaltung Gben!

Eine dritte Person schreibt mit, was gefunden wird!

17
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C Eine Anleitung, wie selbst Usability-Tests durchgefiihrt werden kénnen,
findet sich hier: GUT-Guideline, l etztes Kapitel: ATestenht
C Usability-Tests mit Seniorinnen und Senioren werden durchgefiihrt vom

ZIMD (www.zimd.at).

3 mobi.senior.A - Guideline

Im Folgenden werden die Inhalte der Checklist naher erlautert. Zu vielen unserer
Empfehlungen gibt es auch Empfehlungen der Betriebssystem-Hersteller (Developer-
Guidelines), allerdings nicht zu allen. Wenn es Empfehlungen der Hersteller gibt, sind sie
verlinkt. Haufig reicht es, diese Empfehlungen wirklich einzuhalten, aber nicht immer.

Wenn unsere Empfehlungen deutlich von den im Projekt berticksichtigten Developer-
Guidelines abweichen (Apple und Android), sind sie mit @ gekennzeichnet.

3.1 Tastatur-Eingaben

Viele Seniorinnen und Senioren haben Schwierigkeiten bei der Eingabe von Text. Die
Tasten am Bildschirm werden oft als zu klein empfunden und schlecht getroffen. Da die
meisten Textfelder sehr fehlertolerant sind und Tippfehler automatisch korrigieren,
gelangen die Seniorinnen und Senioren auch bei Tippfehlern meistens ans Ziel. Ein haufig
auftretendes Problem ist jedoch die Navigation des Cursors im Text (um z. B. Fehler in
bereits getippten Waortern auszubessern). In Usability-Tests hat sich gezeigt, dass die
Seniorinnen und Senioren nach Pfeiltasten wie bei einem PC suchen. Dariber hinaus ist
vielen alteren und unerfahreneren Testpersonen nicht bewusst, dass man in ein Textfeld
tippen muss, um die Tastatur aufzurufen.

I Auf Facebook posten
AL Freunde

Hallo! Ich bim auf Facebook!

Abbildung 7: Cursor-Navigation bei Android-Geraten
mithilfe des blauen Pfeils erfordert viel Geschicklichkeit
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@ Da das Tippen und Navigieren in Text als sehr miihsam wahrgenommen wird, muss
die Bedienung von Apps mit méglichst wenigen Eingaben mdglich sein.

1 Es muss darauf geachtet werden, das richtige Tastaturlayout anzuzeigen,
beispielsweise eine Zahlentastatur, wenn eine Zahleneingabe gefordert wird.

http://developer.android.com/quide/topics/ui/controls/text.html

LA

https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UserExperience/Conceptual/M
obileHIG/KeyboardInputView.html

P Hodle15:29

Hausnr. / Querstr. zu Aberhamweg

Abbildung 8: Bad Practice: Fir die Eingabe der
Hausnummer sollte die Zahlentastatur angezeigt werden
(Navigon-App)
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Abbildung 9: Good Practice: Fehlertolerantes Eingabefeld
(Qando-App)

1 Besonders fur Nutzerinnen, die oft Tippfehler machen, missen Textfelder
fehlertolerant sein, indem Unterstlitzung bei Texteingabe bei Tippfehlern bzw.
Autovervollstandigung von Wortern. In den jeweiligen Guidelines wird beschrieben,
wie die Autocorrect-Funktion umgesetzt werden kann.

http://developer.android.com/quide/ topics/text/spell-checker-framework.html

7’
. https://developer.apple.com/library/mac/
documentation/AppleApplications/Reference/ SafariwebContent/DesigningForms/
DesigningForms.html
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Abbildung 10: Bad Practice: Keine Suchergebnisse
wegen Tippfehler (ebenfalls Qando-App)

1 Nutzerlnnen-Eingaben miissen durch ein verstarktes Feedback (z. B. Tone,
Farb&nderungen, haptisches Feedback), das eventuell multisensorisch konzipiert ist,
bestatigt werden (Beispiel siehe S. 20).

http://developer.android.com/design/patterns/accessibility.html

LA

https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UserExperience/Conceptual/M
obileHIG/KeyboardinputView.html
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amazon Clana\3/

v Zum Einkaufswage

hinzugefiigt

Abbildung 11: Good Practice: Klares visuelles Feedback
beim Hinzufigen zum Einkaufswagen

3.2 Controls und Icons

Es ist noch immer nicht selbstverstandlich, dass Buttons und Beschriftungen ausreichende
GroRRe und Kontrast haben. Bei mobiler Nutzung ist es besonders wichtig, dass Buttons so
grof3 wie moglich gestaltet werden, um ein leichteres Antippen zu erméglichen. Buttons, die
umrandet oder hervorgehoben sind, werden von Seniorinnen und Senioren viel einfacher
gefunden als solche, die als flache Schriftzige dargestellt sind. Abbildung 6a/b zeigt die
Buttons AFilter A u midhtunBndeter Wersior (inks), end einmall i n
umrandet (rechts).

@ Fur eine gute Seniorlnnentauglichkeit miissen Buttons immer umrandet oder
hervorgehoben/schattiert gestaltet werden. Dies steht im Gegensatz zu den Apple-
Guidelines.
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Abbildung 12a:Buttons ohne (links, Bad Practice) und spater mit Umrandung (rechts, Good
Practice) in der O1 App

Kunde werden » B Kunde werden »

Abbildung 13b: schattierte Buttons (links) mit
Mouseover (rechts) der Bank Austria. Anzumerken ist
auch, dass die Buttons nicht geschlechtergerecht
formuliert sind.

1 Zu kleine Buttons und Symbole fihren zu Bedienungsproblemen. Buttons miissen
vor allem auf mobilen Geraten besonders grof3 angezeigt werden, also mindestens
48 x 48 dp (device-independent pixel), das entspricht ca. 8 x 8 mm.

Die Angaben sind in absoluten physischen Mal3en, da alle anderen Angaben wie px, em
etc. auf den unterschiedlichen Endgeraten bzw. Auflésungen unterschiedlich groR3
ausfallen. Fir Seniorlnnen ist jedoch die tatsachliche, reale Dimension relevant.

http://developer.android.com/design/patterns/accessibility.html

LA

https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UserExperience/Conceptual/M
obileHIG/IconMatrix.html
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