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Kurzfassung

Heutzutage sind Smartphone, Tablet und Co fiir viele Menschen nicht mehr
aus dem Alltag wegzudenken. Und auch immer mehr Kinder und deren El-
tern lernen mobile Anwendungen als neue Spielmdglichkeiten kennen. Doch
nicht jede App ist fiir die Bedienung durch Kinder geeignet.

Diese Arbeit beschéftigt sich mit den besonderen Anforderungen von
Kleinkindern im Alter von 2 bis 4 Jahren, die bei der Entwicklung von mobi-
len Anwendungen beriicksichtigt werden miissen. Um dem Begriff des Child-
Centered Designs gerecht zu werden, erfolgt eine eingehende Betrachtung
der menschlichen Entwicklung unter verschiedensten Gesichtspunkten. Au-
Kerdem werden bestehende Ansétze in der Entwicklung sowohl von mobilen
Anwendungen im Allgemeinen, als auch von Apps fiir Kinder im Speziellen,
analysiert. Aufgrund von Tests, die mit 19 Kleinkindern durchgefiithrt wur-
den, werden Guidelines bzw. Prinzipien ausgearbeitet, die von Entwicklern,
Designern und auch Eltern im Umgang von Kleinkindern mit Apps beachtet
werden sollen.

vii



Abstract

Smartphones, Tablets and all kinds of digital mobile devices are part of our
everyday activities. Especially children and their parents discover new ways
of collaborative gaming. Nevertheless, not every application is intended for
children.

This thesis investigates requirements of toddlers in the age of 2 to 4 years
on mobile applications. These should be taken into consideration when de-
veloping new products for this target group. The human development is
broadly analyzed from different points of view to get a better understanding
on children that age. An in-depth analysis on current approach on usability
for mobile applications, especially regarding mobile apps for kids, together
with an evaluation with 19 toddlers resulted in a list of guidelines for de-
velopers, designers and parents, concerning the development and usage of
mobile applications.
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Kapitel 1

Einleitung

1.1 Motivation

Fiir Kinder gehort die Interaktion mit Smartphones und Co heute zum téag-
lichen Leben. Dies bezeugen zahlreiche Videos im Web, die Babys im Alter
von unter einem Jahr bei der Interaktion mit mobilen Geriiten zeigen!»2:3:4:5,
Dies ist nicht verwunderlich, da diese Technologien in den letzten Jahren
einen enormen Aufschwung erhalten haben und heutzutage in einem Grofteil
der Haushalte zu finden sind. Daher kénnen bereits kleinste Kinder immer
ofter Personen bei der Interaktion mit Smartphones und Tablets beobachten
und wollen dies nachahmen.

Kleinkinder kénnen nicht lesen, dennoch scheinen sie keinerlei Probleme
bei der Interaktion mit Touchscreens zu haben, obwohl Interfaces sehr oft
textbasiert sind. Nicht wenige Kleinkinder sind ihren Eltern bei der Bedie-
nung von Smartphone und Co weit voraus. Es stellt sich die Frage, welche
Kriterien Apps erfiillen miissen, um von Kleinkindern so miihelos bedient
werden zu konnen. Nur wenn die Bediirfnisse von Kindern in verschiedenen
Altersstufen bekannt sind, kann nachvollzogen werden, welche Anforderun-
gen an Apps gestellt werden. Die Bestrebung optimale Apps fiir Kleinkinder
zu entwickeln steckt allerdings noch in den Kinderschuhen. Daher erfolgt in
dieser Arbeit eine eingehende Beleuchtung dieser Thematik.

1.2 Zielsetzung

Ziel der Arbeit ist es einen Uberblick iiber aktuelle Entwicklungen im Bereich
des App-Designs fiir Kleinkinder zu geben und, aufgrund von durchgefiihr-

'http:/ /www.youtube.com /watch?v=IHqbcGgf90o
2http:/ /www.youtube.com/watch?v=MGMsT4qNA-c
3http://www.youtube.com /watch?v=jkVX8gK7kjY
“http:/ /www.youtube.com /watch?v=KQ45r05mvSc
®http:/ /www.youtube.com/watch?v=91sl- JVits0


http://www.youtube.com/watch?v=IHqbcGgf90o
http://www.youtube.com/watch?v=MGMsT4qNA-c
http://www.youtube.com/watch?v=jkVX8gK7kjY
http://www.youtube.com/watch?v=KQ45r05mvSc
http://www.youtube.com/watch?v=91sI-JVits0
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ten Tests, Guidelines fiir Designer und Entwickler von Kleinkind-Apps zur
Verfiigung zu stellen. Es sollen die Besonderheiten, die sich im Umgang mit
Kleinkindern ergeben gezeigt werden. Aufserdem soll der aktuelle App-Markt
fir Kleinkinder analysiert werden. Mit Hilfe der Tests soll u.a. aufgezeigt
werden, wie sich Kleinkinder im Umgang mit Smartphones verhalten. Da-
bei sollen sowohl Interaktionsformen, wie die Drag&Drop-Geste, als auch die
Halterung des Smartphones beobachtet und analysiert werden. Die Ergeb-
nisse der Tests sollen neben den Guidelines auch Richtungen aufzeigen, in
denen sich weitere Forschung lohnt. Aufierdem soll durch diese Arbeit das
Interesse an Zielgruppen mit besonderen Anforderungen gesteigert werden.

Es ist nicht Ziel dieser Arbeit iiber die Sinnhaftigkeit oder Notwendigkeit
von mobilen Anwendungen fiir Kleinkinder zu urteilen. Ob Smartphones
und Tablets von Kindern der Zielgruppe tatsdchlich schon genutzt werden
sollen, liegt im Ermessen der jeweiligen Erziehungsberechtigten. Erhalten
Kinder Zugang zu mobilen Anwendungen, so sollen diese aber kindgerecht
aufbereitet sein.

1.3 Aufbau der Arbeit

In Kapitel 2 erfolgt eine Analyse der Zielgruppe. Es erfolgt eine Betrachtung
des Verlaufes der menschlichen Entwicklung, bei der sowohl Entwicklungs-
theorien, als auch die Entwicklung in den einzelnen Funktionsbereichen, wie
etwa die korperliche und motorische Entwicklung, aufgezeigt werden. Au-
ferdem wird der Begriff der Digital Natives erlautert und es wird auf das
Erlernen von Gesten eingegangen. Den Abschluss dieses Kapitels bildet eine
Beleuchtung der Auswirkungen von neuen Technologien auf die Entwicklung
von Kleinkindern.

Kapitel 3 beschéftigt sich mit dem Design von mobilen Anwendungen.
Es werden die besonderen Eigenschaften von mobilen Gerdten, wie etwa Be-
wegungssensoren, dargestellt und Details von Smartphones und Tablets her-
ausgearbeitet. Aufserdem wird auf die Besonderheiten, die sich beim Design
fiir mobile Endgeréte mit Touchscreen ergeben, eingegangen.

In Kapitel 4 werden mobile Anwendungen fiir Kleinkinder beschrieben.
Dabei erfolgen u.a. Begriffserklarungen fiir die Child Computer Interaction,
auferdem wird auf die weit verbreitete Nutzung von Smartphone und Ta-
blet in Haushalten mit Kindern eingegangen. Der stetig steigende Markt fiir
Kleinkind-Apps findet ebenso Beachtung, wie auch die verschiedenen Arten
und Qualitéatskriterien von Apps.

Der aktuelle Stand der Technik von App Guidelines wird in Kapitel 5
erortert. Arbeiten, die dhnliche Ziele wie die vorliegende aufweisen, sowie
Definitionen von Guidelines werden dargestellt. Auferdem werden sowohl
allgemeine Guidelines fiir Apps, als auch auf Kleinkinder bzw. Kinder bezo-
gene App-Guidelines analysiert.
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User Tests, die im Zuge dieser Arbeit durchgefithrt wurden, werden in
Kapitel 6 erlautert. Es werden sowohl die Ziele der Tests, als auch die aus-
gewihlten Apps vorgestellt. Auch die Durchfiihrung der Tests und deren
Ergebnisse werden in diesem Kapitel beschrieben.

Den Kern der Arbeit bildet Kapitel 7, in dem Guidelines formuliert wer-
den, die sich sowohl auf die User Tests, als auch auf die behandelte Theorie
stiitzen.

Kapitel 8 zeigt eine Zusammenfassung der Arbeit sowie einen Ausblick
fiir die Zukunft.



Kapitel 2

Analyse der Zielgruppe
Kleinkind

Bei der Entwicklung von Software ist es essentiell das préferierte Zielpu-
blikum genau zu kennen, um dessen Anforderungen zu erfiillen. Kinder, im
Besonderen Kleinkinder, die noch nicht {iber Lesefahigkeiten verfiigen, beno-
tigen andere Software, als Erwachsene. Um dem Begriff des Child-Centered
Designs gerecht zu werden, befasst sich dieses Kapitel mit einer eingehenden
Analyse des Zielpublikums. Essentiell ist dabei das Wissen um die menschli-
che Entwicklung. Nur wenn bekannt ist, welche Fahigkeiten ein Kind in einem
gewissen Alter besitzt, kann dem Alter des Kindes entsprechende Software
entwickelt werden.

2.1 Verlauf der menschlichen Entwicklung

Um die Welt mit Kinderaugen sehen zu koénnen, miissen deren Entwick-
lungsstufen verstanden werden. Es gibt verschiedene Theorien und Modelle
die diese Entwicklung zum Inhalt haben. Jede dieser Theorien weist gewisse
Kritikpunkte auf, trotzdem soll im Folgenden ein kurzer Uberblick iiber die
wichtigsten Vertreter gegeben werden.

2.1.1 Entwicklungstheorien

Die Entwicklungstheorien kénnen laut [24] folgendermafen kategorisiert wer-
den:

Psychoanalyse
¢ Psychobiologische Konzeptionen

Lerntheoretische Konzeptionen

Anforderungs-Bewailtigungs-Theorien

Die kognitive Theorie Jean Piagets
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e Informationsverarbeitungstheorien
e Theorien doméinenspezifischer Entwicklung
e Systemorientierte Theorien

Psychoanalyse

Die klassische Psychoanalyse unterscheidet zwischen Es, Ich und Uber-Ich.
Das Es sorgt fiir die unmittelbare Triebbefriedigung ohne Riicksicht auf an-
dere Interaktionspartner zu nehmen. Die Normen der Umgebung werden
durch das Uber-Ich dargestellt. Das Ich sucht Moglichkeiten um die Trie-
be zu befriedigen und gleichzeitig den aufenstehenden Normen gerecht zu
werden. Einer der bekanntesten Kinderpsychologen ist der Wiener Arzt Sig-
mund Freud (1856-1939). Die stufenweise psychosexuelle Entwicklung steht
im Zentrum seiner Psychoanalyse. Laut Freud durchlaufen Kinder verschie-
dene Stadien. Durch Konflikte fiihlen sich Kinder gezwungen Entscheidungen
zwischen ihren biologischen Trieben und den Erwartungen ihrer Umwelt zu
treffen. Auch Erik Erikson (1902-1994) war Vertreter der psychoanalytischen
Konzeption und baute auf der Theorie von Freud auf. Er legte jedoch einen
groferen Fokus auf die Ich-Entwicklung und sah die Entwicklung als lebens-
langen Prozess |24, S. 10ff.].

Psychobiologische Konzeptionen

Die psychobiologischen Konzeptionen dienen vor allem zur Erklarung des
frihkindlichen Verhaltens. Da in den ersten Lebensmonaten Erfahrungen
kaum Einfluss auf das Verhalten von Kindern haben, geht dieser Ansatz da-
von aus, dass eine starke biologische Prigung das Verhalten von Kindern
beeinflusst. Dabei wird zwischen ethologischen und soziobiologischen An-
sétzen unterschieden. Die Ethologie ist auf die Erkennung von angeborenen
Verhaltensmustern spezialisiert, wie beispielsweise Reflexe und festgelegte
Handlungsmuster. Bei den soziobiologischen Ansétzen werden genetische In-
teressen und Verhaltensweisen miteinander in Bezichung gesetzt [24, S. 13ff.].

Lerntheoretische Konzeptionen

Die lerntheoretischen stehen im Gegensatz zu den psychobiologischen Kon-
zeptionen, da hier nicht die Anlagen sondern die Umwelt als entscheidend
fiir die Entwicklung angesehen wird. Die Techniken dieser Lerntheorie um-
fassen beispielsweise das klassische und das operante Konditionieren, sowie
das Beobachtungslernen. Diese kommen vor allem in der Pédagogik und
in der klinisch-psychologischen Verhaltensmodifikation zum Einsatz. Beim
klassischen Konditionieren werden im Verhaltensrepertoire bereits vorhande-
ne Reiz-Reaktions-Verbindungen mit neuen Ausléserreizen gekoppelt. Beim
operanten Konditionieren hingegen wird nicht von einer vorhandenen Reiz-
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Reaktions-Verbindung ausgegangen. Stattdessen wird ein zufillig gezeigtes
Verhalten durch Reaktionen aus der Umgebung, beispielsweise Belohnung,
verstarkt. Beim Beobachtungslernen hingegen, muss nicht selbst die Erfah-
rung gemacht werden, sondern Verhaltensweisen kénnen auch durch die Be-
obachtung anderer erlernt werden [24, S. 15ff.].

Anforderungs-Bewaltigungs-Theorien

Die Anforderungs-Bewéltigungs-Theorie geht davon aus, dass im Laufe der
Entwicklung jedes Individuum vor Entwicklungsaufgaben gestellt wird. Wer-
den diese Aufgaben positiv absolviert, fiihrt dies auch zu einer positiven
Weiterentwicklung und erleichtert die zukiinftige Aufgabenbewiltigung. Die
Aufgaben konnen dabei unterschiedlicher Natur sein. Teilweise miissen sie
von allen Mitgliedern einer Gesellschaft bewaltigt werden, teilweise jedoch
nur von einzelnen Kulturen bzw. Gesellschaftsgruppen. Hierzu zéhlen alltég-
liche, kurzfristige Aufgaben (z.B. Umgang mit Streit) genauso wie jene, die
sich tiber das gesamte Leben erstrecken (z.B. Erhaltung der Gesundheit).
Wichtigster Vertreter dieser Theorie ist Robert James Havighurst (1900-
1991), der auf die Theorie von Erikson aufbaut [24, S. 19ff..

Die kognitive Theorie Jean Piagets

Am weitesten verbreitet im Bereich des Child-Centered Designs ist die Stuf-
entheorie des Schweizers Jean Piaget (1896-1980), der als Griinder der Ent-
wicklungspsychologie gilt.

Piaget beschreibt in seiner Theorie die Stadien der kognitiven Entwick-
lung. Es erfolgt eine Unterteilung in vier verschiedene Phasen, die Schritt
fiir Schritt von Kindern durchlaufen werden. Tabelle 2.1 bietet eine Uber-
sicht iiber diese Entwicklungsstufen [24, S. 24]. Die wichtigste Grundfunktion
iiber alle Entwicklungsstufen ist fiir Piaget die Adaption. Darunter wird in
jeder Entwicklungsstufe die Anpassung der Kinder an deren Umwelt verstan-
den. Es werden dabei zwei verschiedene Adaptionsvorgidnge unterschieden:
die Assimilation und die Akkommodation. Assimilation bezeichnet die An-
gleichung von Elementen aus der Umwelt an vorgegebene Strukturen des
Organismus. Akkommodation hingegen bezeichnet die Anpassung des Orga-
nismus an die Umwelt. Essentiell fiir Piaget ist die Wechselwirkung dieser
beiden Adaptionsvorgénge |8, S. 24ff.].

Ebenfalls wichtig fiir Piagets Theorie sind die gesetzméfig aufeinander-
folgenden Stadien der menschlichen Entwicklung. Dabei ist zu beachten, dass
die Altersangaben nur eine ungefihre Einschédtzung darstellen. Tatséchlich
kann das Alter in den verschiedenen Stufen stark variieren und ist unter
anderem von Intelligenzhéhe, Sozialisationsbedingungen und anderen Ein-
flussfaktoren abhéngig [8, S. 49].

Die erste Stufe der Entwicklung wird als Periode der sensumotorischen
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Tabelle 2.1: Entwicklungsstufen nach der Theorie Piagets. Quelle: Lohaus,
Arnold.

Entwicklungsstufe ‘ Alter Stufenbezeichnung
1 0-2 Jahre Sensumotorische Phase
2 2-7 Jahre Praoperationale Phase
3 7-11 Jahre Konkret-operationale Phase
4 ab 11 Jahren Formal-operationale Phase

Intelligenz bezeichnet und erstreckt sich von der Geburt bis zum Alter von
ungefahr zwei Jahren. In dieser Phase werden aufgrund angeborener Refle-
xe, wie etwa Saug- oder Greifreflex, typische Verhaltensweisen entwickelt.
Durch gezieltes Wiederholen (reproduktive Assimilation) werden diese Ver-
haltensweisen gefestigt und auf immer mehr Gegenstinde ausgeweitet (ge-
neralisierende Assimilation). Mit Augen, Ohren, Hénden und Mund wirken
die Kinder auf ihre Umwelt ein, um konkret-praktische Handlungsziele zu
erreichen (8, S. 49ff.].

Die néchste Stufe ist die prdoperationale Phase, die Periode des vor-
operationalen Denkens. Kinder im Alter von ungeféihr zwei bis sieben Jah-
ren werden in diese Phase kategorisiert. Somit stellt diese die entscheidende
Entwicklungsstufe fiir die Zielgruppe dieser Masterarbeit dar. Diese Stufe
kann noch einmal unterteilt werden in die Entwicklung der Symbolfunktion,
des sprachlichen, vorbegrifflichen und transduktiven Denkens (ca. 2-4 Jahre)
und in das anschauliche irreversible Denken (ca. 4-7 Jahre). Das wichtigste
Merkmal ist das wachsende Vorstellungsvermogen der Kleinkinder. Es wer-
den Symbole zur Reprasentation der frithen sensumotorischen Entdeckungen
verwendet. Im Gegensatz zu den beiden spéteren Phasen verfiigt das Den-
ken jedoch nicht tiber eine entsprechende Logik |8, S. 49ff.]. Die Aufmerk-
samkeitsspanne ist sehr kurz und Kinder kénnen sich nur auf eine einzelne
Sache konzentrieren. Abstraktes Denken bereitet ihnen Schwierigkeiten und
sie konnen Situationen nicht aus der Sicht anderer betrachten. Der Grofsteil
der Kinder in dieser Phase kann noch nicht lesen [7].

Die dritte Phase umfasst Kinder im Alter zwischen sieben und elf Jahren
und wird als konkret operational bezeichnet. In dieser Phase findet ein Per-
spektivenwechsel statt. Kinder sehen nicht mehr nur ihren eigenen Stand-
punkt, sondern koénnen Sachverhalte aus verschiedenen Perspektiven be-
trachten. Sie lernen Objekte in Ober- und Unterklassen zu gruppieren. Di-
verse Aspekte von Gegenstinden und Vorgéngen konnen gleichzeitig wahr-
genommen werden. Das operationale Denken bezieht sich jedoch immer noch
auf konkrete Inhalte, Handlungen und Wahrnehmungen [8, S. 49ff.].

Die vierte und laut Piaget hochste Entwicklungsphase beginnt mit einem
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Alter von ca. elf Jahren. Die formal operationale Stufe zeichnet sich durch
den vollen Erwerb von Problemlosungskompetenzen aus. Das Kind kann nun
in konkreten Realitdten, Abstraktionen sowie Theorien denken. Wichtig ist
jedoch, dass diese Phase, abhéngig von verschiedenen Faktoren, erreicht wer-
den kann, aber nicht muss [8, S. 491ff.], [23].

Informationsverarbeitungstheorien

Bei den Informationsverarbeitungstheorien liegt der Fokus auf den Verdnde-
rungen der Informationsverarbeitungsfiahigkeiten im Laufe der Entwicklung.
Besondere Popularitdt haben dabei Mehrspeichermodelle, wonach Informa-
tionen zuerst als Input aus der Umgebung aufgenommen werden. Danach
erfolgt die Zwischenspeicherung in sensorische Register bzw. im Ultrakurz-
zeitgeddchtnis. Wurde Aufmerksamkeit auf eine Information gerichtet, er-
folgt die Weiterverarbeitung im Arbeitsspeicher und die Verkniipfung mit
Informationen aus dem Langzeitspeicher. Dabei werden wahrgenommene In-
formationen entweder aufgrund von Erfahrungen identifiziert oder sie werden
an den Langzeitspeicher zur ldngeren Speicherung iibergeben. Im Laufe der
Entwicklung ergeben sich dabei Verédnderungen, wie beispielsweise der Ein-
satz von effizienteren Gedéchtnisstrategien oder die effizientere Nutzung der
Kapazitiat des Arbeitsspeichers [24, S. 29ff.].

Theorien doméinenspezifischer Entwicklung

Die Theorien doménenspezifischer Entwicklung gehen davon aus, dass die
Entwicklung in verschiedenen Inhaltsbereichen unterschiedlich erfolgen kann
und die Entwicklung somit nicht doménen- bzw. bereichsiibergreifend gleich-
férmig erfolgt. Wenn Kinder ein besonderes Interesse fiir einen bestimmten
Bereich entwickeln, kann dies zu einer Entwicklungsbeschleunigung in diesen
Inhaltsbereichen fiihren [24, S. 35].

Systemorientierte Theorien

Systemorientierte Theorien befassen sich nicht, wie die vorangegangenen
Theorien nur mit der Entwicklung einzelner Individuen, sondern mit der
Entwicklung von ganzen Systemen. Dabei findet eine wechselseitige Beein-
flussung von System und Individuum statt. Es wird dabei zwischen verschie-
denen Systemebenen unterschieden, die unterschiedlich grofse Einfliisse auf
das Individuum ausiiben. Mikrosysteme befinden sich beispielsweise in der
unmittelbaren Umgebung eines Menschen (z.B. Familie, Arbeit oder Schu-
le). Makrosysteme hingegen umfassen Gemeinsamkeiten die Einfluss auf eine
ganze Kultur haben (24, S. 36ff.].
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2.1.2 Entwicklung in einzelnen Funktionsbereichen
Kognitive Entwicklung

Mit Schuleintritt hat das Gehirn von Kindern bereits ca. 90 Prozent der
endgiiltigen Grofe erreicht [23|. Somit vollzieht sich auch die kognitive Ent-
wicklung von Kleinkindern in den ersten sieben Jahren sehr rasch. Genauere
Erlauterungen zur Entwicklung von geistigen Fahigkeiten und Prozessen bie-
tet die im vorigen Abschnitt beschriebene Stufentheorie von Piaget [41, S.
49].

Korperliche und motorische Entwicklung

Ein Saugling hat bei der Geburt im Durchschnitt eine Groéfse von 48 bis
53 cm. Im ersten Lebensjahr vollzieht der Korper des Kindes das grofste
Wachstum (zwischen 18 und 25 cm). Im zweiten Lebensjahr wichst das Kind
um weitere 10 bis 13 cm. Ab dem dritten Lebensjahr verlangsamt sich das
Wachstum und betragt ab diesem Zeitpunkt jahrlich ca. 5 bis 6 cm. Erst
in der Pubertét erfolgt ein neuerlicher Wachstumsschub, bis das Wachstum
schliefslich in einem Alter von etwa 14 bis 18 Jahren endgiiltig abgeschlossen
ist. Das Wachstum vollzieht sich aber nicht in allen K&rperregionen gleich
schnell. Anhand des Kopf-Rumpf-Verhéltnisses lassen sich deutliche Unter-
schiede in den Proportionen der verschiedenen Altersstufen feststellen. So
betragt der Kopf im prénatalen Alter von 2 Monaten noch ca. 50% der Ge-
samtkorperldnge, bei der Geburt reduziert sich dieses Verhéltnis bereits auf
25% und im Erwachsenenalter betragt die Grofe des Kopfes nur mehr 12%
der Gesamtgrofe [24, S. 79].

Auch die Groke der Hande verdndert sich im Laufe der Entwicklung,
wobei dazu nur wenige Daten zur Verfiigung stehen. Die durchschnittli-
che Handlénge von erwachsenen Mannern betragt 18,9 cm, die von Frauen
17,2 cm. Eine durchschnittliche Erwachsenenhand hat somit eine Lange von
18 cm. Die durchschnittliche Handbreite von Ménnern betragt 8,4 cm und
die von Frauen 7,4 cm [45]. Bei Kindern sind die Hénde viel kleiner, als dies
bei Erwachsenen der Fall ist. Vierjahrige haben beispielsweise eine Hand-
lénge von etwa 10,5 bis 13,5 cm. Wobei in diesem Alter keine signifikanten
Unterschiede zwischen Madchen und Jungen festgestellt werden konnen [16].

Vor allem in den ersten Lebensjahren vollzieht der kindliche Kérper eine
grofte Entwicklung. Anfangs entwickeln sich vor allem die groferen Muskeln.
Somit nimmt der Bewegungsdrang von Kleinkindern zu, wirkt anfangs je-
doch sehr ungelenk und grob. Die Feinmotorik ist in den ersten Monaten
noch schlecht ausgepriagt. Nach und nach entwickeln sich auch die kleineren
Muskeln, das Kind gewinnt an Geschicklichkeit und Kérperbeherrschung und
daher konnen auch feinere motorische Fahigkeiten ausgefiihrt werden [23].

Bei der Geburt verfiigt der Sdugling bereits iiber zahlreiche Reflexe, die
fiir ihn tiberlebensnotwendig sind. Dies ist beispielsweise der Saugreflex fiir
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die Nahrungsaufnahme. Auch der Greifreflex ist angeboren und wird durch
Beriihrung der Handinnenflichen des Sduglings ausgelost. Viele angebore-
ne Reflexe verschwinden im Laufe der Zeit wieder, einige bleiben jedoch
erhalten. Eine Weiterentwicklung mancher Reflexe zu spéteren komplexen
Bewegungsabldufen ist sehr wahrscheinlich. Durch das Erlernen des Laufens
erweitert sich das sensorische Spektrum des Kindes, da es mehr von seiner
Umgebung wahrnehmen kann, als im Liegen. Die Entwicklung der Motorik
wird als Zusammenspiel von Lernen und Reifung gesehen [24, S. 80ff.].

Sensorische Entwicklung

Unter sensorischer Entwicklung wird die Entwicklung von Sinnesleistungen
verstanden. Dazu zahlt beispielsweise die visuelle Wahrnehmung.

Visuelle Wahrnehmung: Das visuelle Auflésungsvermogen wird erst
in den ersten Lebensmonaten voll entwickelt. Sduglinge zeigen daher Pra-
ferenzen fiir einfache, symmetrische visuelle Muster, weil sie diese besser
erkennen konnen. Sehr friith zeigt sich auch eine Praferenz von Gesichtern im
Gegensatz zu anderen ,Gegenstdnden®. In den ersten Lebensmonaten treten
bereits Musterergianzungseffekte auf. Einzelne Muster werden nicht isoliert
betrachtet, sondern kénnen bereits als Gesamtmuster erkannt werden [24, S.
84fF.].

Auditive Wahrnehmung: Kinder haben in den ersten Lebensmonaten
noch keine voll entwickelte Horfahigkeit. Jedoch konnen sie bereits préana-
tal Gerdusche wahrnehmen. Sie zeigen bereits in den ersten Lebenstagen
Préferenzen fiir die Stimme ihrer Mutter. Auch hohe Téne und bestimmte
Rhythmen werden von Sduglingen préferiert [24, S. 88f.].

Intermodale Wahrnehmung: Intermodale Wahrnehmung bezeichnet
die Fahigkeit Informationen aus verschiedenen Sinnesmodalitdten miteinan-
der zu verbinden. Beispielsweise die Verkniipfung von visuellen und auditiven
Informationen. Diese Fahigkeit besteht von Geburt an, entwickelt sich aber
in den ersten Monaten vor allem durch Erfahrung weiter [24, S. 89ff.]. Vor
allem die Hand-Auge-Koordination ist durch die noch nicht abgeschlossene
Ausbildung der Nervenbahnen, in den ersten Lebensjahren noch bedeutend
langsamer und auch unsicherer, als in spéteren Lebensjahren [26]. Die Re-
aktionszeit von Kleinkindern betrégt etwa das Dreifache der Reaktionszeit
Erwachsener [18].

Emotionale und soziale Entwicklung

In den ersten sechs Lebensmonaten entwickeln Kinder bereits aus Grunde-
motionen, klare Signale. Dadurch kénnen sie mit ihrer Umwelt interagieren.
Im Alter von ein oder zwei Jahren nehmen Kinder auch untereinander Kon-
takt auf. Dies geschieht unter anderem durch Beriihrungen, Lécheln oder
auch das Anbieten eines Spielzeugs. Trotzdem spielen sie in diesem frithen
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Lebensalter eher weniger miteinander, als vielmehr parallel nebeneinander.
Mit dem vierten Lebensjahr beginnt sich dies zu &ndern und sie beginnen zu
kooperieren. Nach und nach entwickeln sich zwischen den Heranwachsenden
soziale Strukturen und Hierarchien [23].

2.2 Digital Natives

Der Ursprung des Begriffs Digital Natives wurde durch den Artikel Digi-
tal Natives, Digital Immigrants von Marc Prensky in der Zeitschrift On The
Horizon im Oktober 2001 geprégt. Er bezeichnet Digital Natives als die ,Na-
tive Speakers” der digitalen Sprache. Die Digitalisierung fithrt auch zu einer
Verénderung der Denkmuster dieser Generation. Das Gegenstiick bieten die
Digital Immigrants, die jene Personen bezeichnen, die nicht in die digitale
Welt hineingeboren wurden, also nicht damit aufgewachsen sind. Stattdessen
treten diese Personen erst spéter in ihrem Leben mit den digitalen Techno-
logien in Kontakt [35].

Prensky bezog den Begriff der Digital Natives jedoch nicht auf Kinder,
sondern vielmehr auf Schiiler und Studenten die von Anfang an mit den
neuen Technologien vertraut waren. Dies heiftt jedoch nicht, dass diese als
Kleinkinder bereits ohne Probleme Computer und Co bedienen konnten.
Auch Digital Natives miissen den Umgang mit Technologien erlernen. Nur
scheint es ihnen im Gegensatz zu Digital Immigrants leichter zu fallen und
fiir sie ein natiirlicher Vorgang zu sein [33].

Kleinkinder sind also Digital Natives, die von Geburt an mit der digitalen
Welt konfrontiert werden, den Umgang mit Technologie aber auch erst erler-
nen miissen. Touch-Technologien stellen hierbei eine neuartige und intuitive
Interaktionsmoglichkeit dar. Wahrend sich Digital Immigrants erst langsam
mit dieser neuen Technologie vertraut machen miissen, adaptieren Digital
Natives beispielsweise das ,\Wischen“ (mit den Fingern iiber den Bildschirm
gleiten) viel schneller. Dies bezeugen nicht zuletzt Kinder, die versuchen das
Wischen bei allen Bildschirmen, Zeitungen usw. anzuwenden®. Dies liegt dar-
an, dass Kleinkinder keinen Unterschied in den verschiedenen Bildschirmen
sehen. Haben sie Erfahrungen mit einem Touchscreen gemacht, haben sie
die Erwartungshaltung, dass diese Interaktion auf allen, dhnlich aussehen-
den Fléchen funktioniert. Jedoch lernen selbst jiingste Kinder nach einer
Weile, dass es Unterschiede zwischen Fernseher, Laptop, Tablet usw. gibt
[11, 65].

Eltern wissen als Digital Immigrants oft nicht, welche Technologien fiir
ihre Kinder als Digital Natives geeignet sind. Und da sie selbst nicht damit
aufgewachsen sind, ist es schwierig fiir sie abzuschétzen, ob es notwendig fiir
Kinder ist, mit den neuen Technologien konfrontiert zu werden. Oft wissen
Kleinkinder mehr tiber Technologie als ihre Eltern [33]:

thttp: / /www.youtube.com /watch?v=aXV-yaFmQNk


http://www.youtube.com/watch?v=aXV-yaFmQNk

2. Analyse der Zielgruppe Kleinkind 12

While some say that technology is harmful, others consider there
to be a natural bond between children and technology. We lost
count of the number of times that parents or preschool educators
told us that three- and four-year-old children know more about
technology than they do themselves.

Die unterschiedlichen Ansichten und Bediirfnisse von Digital Immigrants
und Digital Natives kénnen auch zu Designproblemen fiihren. Dies ist vor
allem dann der Fall wenn Digital Immigrants fiir Digital Natives, oder um-
gekehrt, entwickeln. Besonders bei der App-Entwicklung stellt dies Heraus-
forderungen an die Designer und Entwickler dar [19].

2.3 Erlernen von Gesten

Smartphones und Tablets erfreuen sich steigender Beliebtheit, selbst bei den
Kleinsten. Laut Kurosch Yazdi, Facharzt fiir Psychiatrie in Linz, hat dies
mehrere Griinde. Bewegte Bilder rufen generell positive Reaktionen bei Kin-
dern hervor. Dies ist auch beim Fernsehen sichtbar. Smartphones und Ta-
blets bieten zusétzlich den Vorteil der interaktiven Bedienung. Aufserdem
ist bei Kindern vor allem das Modelllernen verbreitet. Eltern die hdufig mit
Smartphone und Co hantieren, werden von ihren Kindern interpretiert und
nachgeahmt. Auch die Neugierde und Lernbereitschaft spielt eine grofte Rolle
beim Erlernen von neuen Interaktionsformen [20].

Die grofte Herausforderung fiir Kleinkinder beim Erlernen von Gesten
stellen die kleinen Finger und schwachen Arme dar. Aufterdem verfiigen sie,
wie bereits in Punkt 2.1 dargestellt, iiber eine weniger gut ausgepréigte Fein-
motorik und Fingerfertigkeit und ihre Reaktionszeit ist langer. Auch die
Erfahrung mit Technologien ist geringer als die Erwachsener. Kinder kon-
nen aufgrund dieser Faktoren Touchgesten nur bedingt so gut ausfithren wie
Erwachsene [2].

Grundsétzlich sind fiir Kinder Touchgesten um ein Vielfaches leichter zu
erlernen als beispielsweise die Interaktion mit einer Computer-Maus. Dies
liegt daran, dass bei der Touchinteraktion ein direktes Feedback gegeben
ist, die Interaktionselemente also direkt mit dem Finger angeklickt werden.
Dies fiihrt zu intuitiveren Interaktionsmoglichkeiten, als es mit der Maus der
Fall ist. Fiir Kinder ist die Verbindung zwischen der Computermaus und
dem Mauszeiger unklar und sie verstehen nicht, dass damit Zielelemente
ausgewdhlt werden miissen.
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2.4 Auswirkungen von neuen Technologien auf die
Entwicklung

Laut Prensky verdndern die neuen Technologien auch die Denkmuster der
Digital Natives [35]. Ob diese Verdnderungen positiver oder negativer Na-
tur sind, ist eine Streitfrage. Die folgenden Absétze spiegeln verschiedenste
Meinungen dazu wieder.

Viele Eltern glauben, dass es ihrem Kind Vorteile verschafft, frither mit
neuen Technologien in Kontakt zu kommen. Der bereits zitierte Psychiater
und Psychotherapeut Yazdi ist jedoch der Meinung, dass dies keine grofien
Auswirkungen auf die Intelligenz der Heranwachsenden hat. Vielmehr pra-
sent ist fiir ihn die Suchtgefahr, die durch eine exzessive Nutzung von Smart-
phones und Tablets gegeben ist. Bis zu einem gewissen Grad ist die Nutzung
ungeféhrlich. Wird jedoch die Intensitét erhoht, kann dies auch negative Aus-
wirkungen auf die Kinder haben. Dieses Faktum ist bereits vom Fernsehen
bekannt [20]. Die American Academy of Pediatrics rit sogar, Kleinkinder bis
zu einem Alter von zwei Jahren generell von Bildschirmen fernzuhalten [22].

Smartphones sind im Gegensatz zu Computer und Co leichter zugénglich
fiir Kinder. Computer werden beispielsweise oft in einem extra Arbeitszim-
mer platziert, das bei Bedarf abgeschlossen werden kann, um dem Kind die
Nutzung zu entziehen. Smartphones hingegen sind sténdig in den Hénden
von Erwachsenen bzw. liegen in der Wohnung herum. Somit sind die Kin-
der immer mit deren Présenz konfrontiert. Meist sind Smartphones durch
ihre hohe Verbreitung und Verfiigharkeit auch der erste Beriihrungspunkt
fiir Kleinkinder mit der digitalen Welt [19].

Um die Uberwachung der Smartphone-Nutzung von Kindern zu erleich-
tern, gibt es diverse Apps. So konnen beispielsweise eigene Nutzerprofile fiir
Kinder angelegt werden. Somit kann Kindern in ihrem Profil der Internet-
zugang gesperrt werden, bzw. kdnnen nur bestimmte Apps angesteuert und
ausgefiihrt werden [12].

Vorrangig ist nicht die Dauer der Nutzung, sondern die Art wie das
Smartphone genutzt wird. Je nachdem welche Apps die Kinder benutzen,
kénnen Sie davon auch profitieren. Die Touchinteraktion kann eine Chance
fiir die Erhéhung der Feinmotorik kleiner Kinder sein. Werden Apps ge-
meinsam mit den Eltern bedient, kann dies die soziale Interaktion und das
Verstéandnis fiireinander stérken. Es gibt auch Applikationen, die darauf ab-
zielen, dass sich das Kind korperlich bewegt. So wie es beispielsweise auch
fiir Erwachsene Apps zum Laufen, Rad fahren usw. gibt, ist dies auch fiir
Kinder der Fall. Auferdem kann mithilfe von Apps beispielsweise das Zdhne
putzen erlernt werden [53|. Die Auswirkungen von Smartphones auf Kinder
kénnen somit auch durchaus positiver Natur sein.

Ob die App-Benutzung tatséchlich bei der Entwicklung von feinmotori-
schen Fahigkeiten hilft, ist fraglich. Bei der Interaktion mit Apps werden
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meist nur einzelne Finger benutzt und die fithren nur Beriihrungen des Bild-
schirms durch. Bei einem analogen Memory miissen beispielsweise tatséch-
lich die Karten in die Hand genommen und umgedreht werden. Bei einer
Memory-App hingegen miissen nur die entsprechenden Bilder mit einem ein-
zelnen Finger beriihrt werden. Wird analoges Memory mit digitalem vergli-
chen, erscheint das analoge Memory hilfreicher zur Entwicklung der Feinmo-
torik.

Besitzen Kinder oder Jugendliche eigene Smartphones, lernen sie Ver-
antwortung zu iibernehmen. Fiir Kinder ist ihr Smartphone oft der wich-
tigste und wertvollste Besitz. Auferdem kann es das Selbstbewusstsein von
Kindern steigern, wenn sie selbststédndig technische Herausforderungen be-
waltigen und somit eine positive Einstellung gegeniiber ihren Fahigkeiten
entwickeln [42]. Durch die Mobilitdt sind sie jederzeit fiir ihre Eltern er-
reichbar, bzw. konnen diese jederzeit erreichen. Dies gibt sowohl Kindern als
auch Eltern ein Gefiihl der Sicherheit. Mit diversen Apps kénnen Eltern ihre
Kinder auch jederzeit orten und ihren aktuellen Aufenthaltsort feststellen
[19].

Wie sich die neuen Technologien tatsdchlich auf Kleinkinder auswirken
kann noch nicht abgeschitzt werden. Der Wissenschaft fehlen Langzeitstu-
dien um die Folgen des Konsums digitaler Medien zu diagnostizieren [20].



Kapitel 3

Design mobiler Anwendungen

Durch die Interaktion mittels Touchscreen sind neue Designstrategien fiir
Apps von Smartphones und Tablets notwendig. Die grofite Design-Herausfor-
derung stellt die Umstellung von grofen Bildschirmen mit Maus-Interaktion
auf kleine Bildschirme mit Touch-Interaktion dar [39]. Dieses Kapitel be-
schéftigt sich mit den Besonderheiten des Designs, das mobile Anwendungen
aufweisen.

3.1 Eigenschaften mobiler Gerate

Zu mobilen Geraten werden Smartphones, Tablets, Laptops, PDAs usw. ge-
zahlt. In dieser Arbeit liegt der Fokus jedoch auf Tablets und Smartphones,
die im englischen als handheld mobile devices, also als mobile Geréte, die in
der Hand gehalten werden kénnen, bezeichnet werden. Diese Geréte weisen
einige besondere Eigenschaften auf, die folgend néher erlautert werden.

3.1.1 Kamera

Der Grofiteil der mobilen Geréte ist heutzutage mit Kameras ausgestattet.
Dabei verfiigen die meisten Geréte sowohl iiber eine Kamera an der Riicksei-
te, als auch iiber eine, meist weniger hochauflésende Kamera, an der Vorder-
seite. Diese Kameras werden dabei nicht nur zum Fotografieren und Filmen
genutzt, sondern dienen beispielsweise auch als Scanner fiir QR-Codes.

3.1.2 Bewegungssensoren

Bewegungs- bzw. Beschleunigungssensoren in mobilen Gerdten nehmen Be-
wegungen, die mit dem Gerdt gemacht werden wahr. Somit ist beispiels-
weise der automatische Wechsel zwischen Portrait- und Landscape-Modus
(Hoch- und Querformat) moglich, wenn das mobile Gerét gedreht wird. Au-
Kerdem ist es mdglich mittels Bewegungen zu interagieren, wie z.B. bei einer

15
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Wiirfelapp, wo mittels Schiitteln des Smartphones die Wiirfel durcheinander
gewirbelt werden [62].

3.1.3 Individualisierung

Mobile Geriite werden mit Hilfe von diversen Apps individuell an die per-
sonlichen Bediirfnisse ihrer Benutzer angepasst. Diese Personalisierung ist
moglich, da der Funktionsumfang mobiler Gerdte durch Apps erweiterbar
ist. Besonders Smartphones werden somit zum individuellen Begleiter, da
sie meist nur von einer Person intensiv genutzt werden und exakt auf diese
abgestimmt werden konnen [43, S. 279]. Im Gegensatz dazu werden Anwen-
dungen fiir Computer meist von mehreren Personen in einem Haushalt oder
einer Firma genutzt.

3.1.4 Ortsunabhangigkeit

Die Benutzung von mobilen Geréten ist {iberall moglich. Smartphones und
Tablets sind heutzutage standige Begleiter und werden beispielsweise sowohl
auf dem Arbeitsweg in 6ffentlichen Verkehrsmitteln, als auch zum Zeitver-
treib beim Arztbesuch eingesetzt. Aufierdem ist nahezu stdndig eine Ver-
bindung zum Internet durch mobile UMTS-Netzwerke, freie WLANs usw.
gewahrleistet.

Mobile Gerite verfiigen meist iiber ein eingebautes GPS (Global Positio-
ning System), das zur satelliten-basierten Positionsbestimmung der Geréte
dient. Durch GPS konnen standortbezogene Dienste, sogenannte Location-
Based-Services, genutzt werden. Dabei handelt es sich beispielsweise um Na-
vigationssysteme, ortsabhidngige Werbung, Ortung von Personen, Fahrzeu-
gen uvmn. [43, S. 304ff.]. Die Positionsbestimmung muss dabei nicht zwingend
iiber GPS stattfinden. Eine Alternative bietet beispielsweise die WLAN-
basierte Ortung, bei der die Ortung des mobilen Gerétes iiber die Reichweite
von WLAN-Hotspots in der Umgebung erfolgt.

3.1.5 Touchscreen

Mobile Geréte verfligen meist iiber einen beriihrungsempfindlichen Bild-
schirm, der als Touchscreen bezeichnet wird. Eingaben kénnen durch Beriih-
rung des Displays mit den Fingern oder auch mit einem speziellen Stift geté-
tigt werden, ohne eine physische Tastatur oder Maus zu benétigen [40]. Mit
Hilfe des Touchscreens kann auch ein haptisches Feedback gegeben werden.
Dies erfolgt durch eine Vibration bei der Beriihrung bestimmter Interface-
Elemente.
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3.1.6 Sprachsteuerung

Mobile Geréte konnen grofsteils auch iiber Spracheingabe gesteuert werden.
Durch Spracherkennung kénnen Audio-Befehle erkannt, interpretiert und
umgesetzt werden. Aufserdem ist auch eine Sprachausgabe der Bildschirm-
inhalte moglich. Vor allem fiir blinde Menschen stellt dies einen grofsen Mehr-
wert bei der Benutzung von mobilen Geréten dar. Sprachsteuerung befindet
sich jedoch immer noch in der Entwicklung und erzielt nicht immer die ge-
wiinschten Ergebnisse. Sprache wird Touch und Co wahrscheinlich auch nie
ersetzen, sondern nur eine Ergénzung zu den anderen Eingabemethoden dar-
stellen [63].

3.2 Smartphone

Das Smartphone verfiigt neben den bereits im vorangehenden Abschnitt be-
schriebenen Eigenschaften auch {iber die standardméfigen Funktionen eines
Mobiltelefons. Telefonieren und SMS-schreiben riickt angesichts des grofsen
Funktionsumfangs in den Hintergrund, ist aber dennoch, abgesehen von der
Grofe, der entscheidende Unterschied zwischen Smartphone und Tablet.

3.2.1 Betriebssysteme und Anbieter

Die Betriebssysteme von Smartphones mit dem grofiten Marktanteil stellen
Android von Google und iOS von Apple dar. Des weiteren gibt es u.a. Sym-
bian von Nokia, Blackberry OS von Blackberry, Windows Phone von Micro-
soft und Bada von Samsung. Die passenden Apps fiir Smartphones kénnen
in den entsprechenden App-Mérkten heruntergeladen werden. Beispiele sind
der App Store von Apple und Google Play von Android.

3.2.2 Abmessungen und Auflésungen

Smartphones gibt es mit unterschiedlichen Abmessungen und Auflésungen.
Die derzeit am weitesten verbreitete Auflosung betrigt 320 x 480 Pixel, je-
doch ist ein klarer Trend zu HD-Auflésungen erkennbar. Aktuelle Modelle
weisen meist eine Auflésung von 720x 1280 Pixel (z.B. Sony Xperia SP, LG
Electronics Optimus True HD LTE, Huawei Ascend D1 Quad XL, HTC Win-
dows Phone 8X, usw.) oder 1280 x 1920 Pixel (z.B. Asus Fonepad Note FHD
6, HTC One Max, Samsung Galaxy Note 3, LG Electronics Optimus G Pro
usw.) auf. Die Display-Grofsen bei 720 x 1080 Pixel betragen in etwa 50 x
100 mm und bei 1080 x 1920 Pixel im Schnitt etwa 70 x 120 mm, wobei
es zwischen den verschiedenen Modellen und Herstellern Unterschiede gibt.
Wihrend die Bildschirme von Smartphones immer gréfser und hochauflésen-
der werden, werden die Geréte selbst immer diinner und leichter [52]. Das
im weiteren Verlauf dieser Arbeit als Testgerdt verwendete Samsung Galaxy



3. Design mobiler Anwendungen 18

Abbildung 3.1: Abmessungen des Samsung Galaxy SII. Bildquelle: Sam-
sung.

SIT hat bei einer Grofe von 125,3 x 66,1 x 8,49 mm ein Gewicht von 116 g
(sieche Abb. 3.1). Die Bildschirmauflosung bei diesem Gerét betriagt 800 x
480 Pixel, was einer Displaygrofe von 4,27 entspricht [46].

3.2.3 Handhabung

Mobile Gerdte werden an unterschiedlichen Orten genutzt, sei es beim Sit-
zen, Stehen oder Gehen. Hoober hat iiber einen Zeitraum von zwei Monaten
Menschen in der Offentlichkeit bei der Handhabung von mobilen Gerten,
hauptséchlich Smartphones, beobachtet und die verschiedenen Moglichkei-
ten der Handhabung dokumentiert (siche Abb. 3.2). 22% der beobachteten
Menschen telefonieren mit dem Smartphone und 18,9% nutzen das Smart-
phone passiv, beispielsweise zum Horen von Musik oder zum Abspielen von
Videos. Der Grofteil der Menschen, 49%, nutzt das Smartphone mit einer
Hand. Weitere 36% halten das Smartphone mit einer Hand und bedienen
es mit der zweiten. Nur 15% der beobachteten Menschen interagieren mit
beiden Handen mit ihrem Smartphone. Dabei darf nicht vergessen werden,
dass Nutzer oft innerhalb von wenigen Sekunden ihre Halterung &ndern.
Die Handhabung &ndert sich beispielsweise beim Schreiben von Nachrich-
ten, beim Scrollen, beim Spielen usw. [59].

Wie in Abb. 3.3 ersichtlich wird bei der einhéndigen Halterung die Inter-
aktion ausschlieflich mit dem Daumen durchgefiihrt. Diese Form der Inter-
aktion wird vor allem dann angewendet, wenn nebenbei anderen Tétigkeiten
nachgegangen wird (z.B. tragen von Taschen). 67% der beobachteten Perso-
nen halten das Gerédt mit der rechten Hand, 33% mit der linken. Die griinen
Markierungen in der Abbildung zeigen jene Bereiche, die mit der jeweiligen
Halterung am besten bedient werden kénnen. Wobei zu beachten ist, dass
diese Bereiche nicht fiir jeden Nutzer und jedes Smartphone gleich sind. Dies
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Abbildung 3.2: Darstellung der Beobachtungs-Ergebnisse von Hoober, die
die Handhabung von Smartphones zeigen. Bildquelle: Hoober, Steven.

ist nicht nur auf die Gréfenunterschiede von Smartphones zuriickzufiihren,
sondern auch darauf, dass sich die Hande der Nutzer unterscheiden. Die
Darstellungen konnen also nur als ungefdhrer Richtwert angesehen werden,
dem beim Design von Anwendungen Beachtung geschenkt werden soll. Es
ist jedoch nicht moglich, eine App optimal fiir alle Nutzer auszurichten.

Wird das Smartphone mit einer Hand gehalten und mit der anderen
bedient, geschieht die Bedienung entweder mit dem Daumen (72%) oder
dem Zeigefinger (28%) (sieche Abb. 3.4). Die Hand in der das Smartphone
bei dieser Art gehalten wird, dient vor allem der Sicherung des Geréts. 79%
bedienen hier das Smartphone mit der rechten Hand, die anderen 21% mit
der linken.

Bei der zweihéndigen Bedienung wird das Smartphone meist im Portrait-
Modus (90%) gehalten. 10% der beobachteten Personen hielten das Gerit
im Landscape-Modus. Die Interaktion erfolgt in diesem Fall mit den beiden
Daumen (siehe Abb. 3.5).

3.2.4 Tastatur

Bei Smartphones besteht die Tastatur nicht, wie bei herkdmmlichen Mobil-
telefonen, aus Nummerntasten auf denen auch Buchstaben abgebildet sind.
Das Eingabefeld auf Smartphones ist der Computertastatur nachempfunden.
Bei Smartphones kann diese Tastatur sowohl physisch als Hardware an der
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Abbildung 3.3: Zwei Moglichkeiten das Smartphone einhéndig zu halten.
Bildquelle: Hoober, Steven.

Abbildung 3.4: Darstellung von zwei Moglichkeiten das Smartphone mit
einer Hand zu halten und mit der anderen Hand zu bedienen. Bildquelle:
Hoober, Steven.

Frontseite verbaut sein, als auch als virtuelle Bildschirmtastatur, wie es beim
Grofsteil der heutigen Touchscreen-Smartphones der Fall ist.

3.3 Tablet

Im Gegensatz zum Smartphone wird das Tablet iiberwiegend zu Hause fiir
Spiele, E-Mails, Soziale Netzwerke usw. genutzt. Die Interaktion erfolgt oft
als Nebentétigkeit beispielsweise zum Fernsehen oder Essen [31].
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Abbildung 3.5: Zweihindige Benutzung eines Smartphones im Portrait-
und Landscape-Modus. Bildquelle: Hoober, Steven.

3.3.1 Betriebssysteme und Anbieter

Die Betriebssysteme von Tablets mit dem grofsten Marktanteil stellen, wie
auch bei den Smartphones, Android von Google und iOS von Apple dar. Wei-
tere Betriebssysteme sind beispielsweise Windows von Microsoft und WeTab
OS von Linux. Die passenden Apps fiir Tablets kobnnen, wie bei Smartphones,
in den entsprechenden App-Mérkten heruntergeladen werden. Die wichtigs-
ten Anbieter von Tablets sind Apple, Samsung, Asus, Lenovo und Acer [64].

3.3.2 Abmessungen und Auflésungen

Auch bei Tablets gibt es diverse Grofen und Auflésungen. Der Trend geht
auch hier in Richtung immer grofterer Aufldsungen und diinneren, leichteren
Geréaten. Ein Beispiel dafiir ist das iPad Air von Apple, das bei einer Grofe
von 240 x 169,5 x 7,5 mm gerade 469 g auf die Waage bringt. Die Auflésung
betragt 2048 x 1536 Pixel bei 264 ppi. Die Bildschirmdiagonalen von Tablets
betragen meist zwischen 7 und 12“. Ein Beispiel fiir ein 7 Tablet ist das
Google Nexus 7 2, das ebenfalls eine HD-Auflésung von 1.920 x 1.200 Pixel
aufweist. Eines der verbreitetesten Tablets ist das iPad 2, das bei einer Grofte
von 241,2 mm x 1857 mm x 8,8 mm, ein Gewicht von 601 g hat (siehe
Abb. 3.6). Die Bildschirmauflosung bei diesem Gerét betrdgt 1024 x 768
Pixel und die Displaygrofe betragt 9,7 (24,63 cm) [47].

3.3.3 Handhabung

Da Tablets grofer und schwerer als Smartphones sind, unterscheiden sie sich
auch in der Handhabung. Es ist bei Tablets nahezu unmoglich das Gerét in
einer Hand zu halten und auch mit dieser Hand zu interagieren [30]. Es gibt
verschiedene Moglichkeiten mit dem Tablet zu interagieren, beispielsweise:

e Es wird mit einer Hand gehalten und mit der anderen Hand interagiert.
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8.8 mm 185,7 mm

241,2 mm

Abbildung 3.6: Abmessungen des iPad 2. Bildquelle: Apple.

e Es wird mit beiden Hénden gehalten und interagiert.
e Es wird vor sich abgelegt und mit einer Hand interagiert.
e Es wird vor sich abgelegt und mit beiden Héanden interagiert.

Die jeweilige Handhabung ist, wie beim Smartphone, von der jeweiligen
Nutzungssituation und -position abhingig. Zum Zeitpunkt der Entstehung
dieser Arbeit gab es keine vorliegenden Studien zu den Haltungspréferenzen
bei Tablets.

3.4 Design-Besonderheiten

3.4.1 Gesten

Beim Design von Apps stellt die Gesteninteraktion eine grofe Herausfor-
derung dar. Dem User stehen zahlreiche Gesten zur Verfiigung, mit denen
unterschiedliche Befehle ausgefiihrt werden kénnen. Durch Gesten kénnen
viele Interfaceelemente ersetzt werden. Dadurch bleibt auf den Bildschirmen
mehr Platz fiir Inhalt. Beispielsweise werden Scrollbars durch das Scrollen
mittels ,Wischen“ unnétig. Gesten sind im Gegensatz zu Buttons, an keine
bestimmte Stelle am Bildschirm gebunden. Statt eines Zoom-Buttons wer-
den zwei Finger auf ein Bild gelegt und auseinander bewegt. Der in Abb. 3.7
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gezeigte Touch Gesture Reference Guide verschafft einen Uberblick iiber die
wichtigsten Gesten [66]:
e Tap: Kurze Beriihrung des Bildschirms mit der Fingerspitze
e Double tap: Schnelle, zweifache Berithrung des Bildschirms mit der
Fingerspitze
e Drag: Bewegung mit der Fingerspitze iiber den Bildschirm, ohne den
Kontakt zu verlieren
e Flick: Schnelles Wischen mit der Fingerspitze iiber den Bildschirm

e Pinch: Beriihrung des Bildschirms mit zwei Fingern und Bewegung
derer zueinander

e Spread: Beriihrung des Bildschirms mit zwei Fingern und Bewegung
derer auseinander

e Press: Langeres Driicken auf den Bildschirm

e Press and tap: Lingeres Driicken auf den Bildschirm mit einem Fin-
ger und kurze Beriihrung mit dem zweiten Finger

e Press and drag: Léingeres Driicken auf den Bildschirm mit einem
Finger und Bewegung des zweiten Fingers iiber den Bildschirm, ohne
den Kontakt zu verlieren

e Rotate: Beriihrung des Bildschirms mit zwei Fingern und Bewegung
derer im oder gegen den Uhrzeigersinn

3.4.2 Touchscreen

Neben Gesten werden mobile Anwendungen auch mit Hilfe von Interface-
Elementen wie Buttons, Slider usw. gesteuert. Hier spielt vor allem die rich-
tige Grofle der Elemente eine wichtige Rolle.

Bei der Bedienung mittels Finger wird nicht die Auflagefliche der Finger
gemessen, sondern der geometrische Mittelpunkt, wie in Abb. 3.8 ersichtlich.
Das heifst, ob ein Element gut ausgewéhlt bzw. bedient werden kann, héngt
nicht von der Fingergrofe ab [58].

Grundsétzlich sind Buttons besser zu bedienen, je grofer sie sind. Doch
dies ist nur bis zu einer gewissen Grofe der Fall. Wird diese iiberschritten,
neigen Nutzer dazu, die Buttonfliche nicht mehr als klickbar zu erkennen.

Beim Design von interaktiven Elementen kann zwischen visuellem und
klickbarem Ziel unterschieden werden. Um eine grofere Treffsicherheit zu
erreichen, kann beispielsweise das klickbare Ziel grofser gestaltet werden, als
das visuelle. Die optimale visuelle Grofse von interaktiven Elementen wird
mit 10 mm beziffert [17, 58, 32.

3.4.3 Bildschirm-Groflie

Eine weitere Design-Besonderheit von mobilen Anwendungen ist die geringe
Bildschirmgrofie mobiler Medien. Die Verschiedenheiten in Gréfe und Auf-
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Supporting materials for this guide can be found online at: http://www.lukew.com/touch/

Abbildung 3.7: Touch Gesture Refernce Guide. Bildquelle: Wroblewski,
Luke.
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Contact patch

Steven Hoober

__—Centroid

_—Obscured area

i Find Friends

Like Pages

App Center

Abbildung 3.8: Darstellung des geometrischen Mittelpunkts (Centroid),
der Auflagefliche (Contact Patch) und der verdeckten Fliache (Obscured
area). Bildquelle: Hoober, Steven.

16sung bei Smartphones und Tablets wurde in den jeweiligen Abschnitten
bereits erlautert. Beim Design mobiler Anwendungen stellen diese verschie-
denen Grofen eine Herausforderung dar. Besonders das Smartphone weifst
nur einen Bruchteil der Interaktionsfliche eines Computerbildschirmes auf.
Designs miissen auf mobilen Geréten viel schlanker und reduzierter gehalten
werden, als dies bei Desktop- oder Web-Anwendungen der Fall ist. Webseiten
werden heute daher meist ,responsive” gestaltet, d.h. das Design passt sich
flexibel an die jeweiligen Bildschirmgréften und -auflésungen an.



Kapitel 4

Mobile Anwendungen fiir
Kleinkinder

Computertechnologien werden immer 6fter von Kindern genutzt. Wahrend
lange Zeit die Interaktion mit Desktop-Computern im Fokus von Forschung
und Entwicklung stand, geht die Tendenz vermehrt Richtung mobiler Geréte.
Die Touchscreen-Bedienung und die viel kleineren Bildschirme stellen Desi-
gner und Entwickler vor neue Herausforderungen. Fiir Computer-Software
und Webseiten gibt es bereits zahlreiche Richtlinien im Bezug auf die Be-
dienbarkeit fiir Kinder. Die neuen Anforderungen von Smartphone und Co
bediirfen noch einer genauen Evaluierung. Designstandards und Richtlinien
von Software und Webseiten kénnen nicht einfach {ibernommen werden, um
die Usability von Apps zu gewahrleisten.

4.1 Child Computer Interaction

Die Kind-Computer-Interaktion (Child Computer Interaction - CCI) hat sich
zu einem eigenstindigen Forschungsgebiet der Mensch-Maschine-Interaktion
(Human Computer Interaction - HCI) entwickelt. HCI befasst sich allgemein
mit dem Design, der Evaluierung und der Implementierung von interakti-
ven Computersystemen die von Menschen genutzt werden. Es geht darum
herauszufinden, wie Menschen und Computer zusammenarbeiten miissen,
um die Bediirfnisse von Nutzern moglichst effizient zu befriedigen. Dabei
miissen viele Faktoren beachtet werden: Was wollen und erwarten die Men-
schen? Welche eventuellen physischen Einschrankungen besitzen Menschen?
Wie funktioniert ihre Wahrnehmung? Was empfinden sie als angenehm und
attraktiv? Und es miissen auch die technischen Gegebenheiten von Hardware
und Software in die Forschung und Entwicklung mit einbezogen werden [13].

Bei CCI handelt es sich um ein Spezialgebiet der HCI. Dabei geht es um
Methoden, Designs oder Entwicklungen die auf Kinder zugeschnitten und
nicht direkt auf Erwachsene iibertragbar sind [38]. Die ersten Untersuchun-

26
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gen zur CCI gab es bereits 1980. Seitdem hat sich dieser Forschungsbereich
standig vergrofert. Meist wurden die Fahigkeiten von Kindern beziiglich der
Nutzung von Computern untersucht. Kinder werden dabei allgemein als alle
Personen unter 18 Jahren definiert. Die CCI hat sich aber auf ein Alter von
drei bis 16 Jahren spezialisiert, wobei tatsdchlich die meisten Untersuchun-
gen mit Kindern zwischen fiinf und 15 Jahren durchgefiihrt werden. Es gibt
nur sehr wenige Studien, die sich mit Kindern unter drei Jahren beschéftigen
[37].

Die Wichtigkeit der CCI und die Unterscheidung zur allgemeinen HCI
wird w.a. in ,,The ABC of CCI* dargelegt [36]. Es werden jene Punkte her-
vorgehoben, die sich bei Kindern und Erwachsenen stark unterscheiden und
dargelegt, warum Kinder andere Interaktionsformen als Erwachsene brau-
chen.

A steht dabei fiir Activities: Kinder fiihren andere Aktivitdten am Com-
puter aus, als Erwachsene. Sie neigen dazu am Computer zu spielen,
anstatt damit Arbeiten zu verrichten.

B steht fiir Behaviours: Kinder haben ein anderes Verhalten wenn sie
Technologien nutzen. Dies liegt unter anderem daran, dass sie weniger
von der Software die sie bedienen verstehen bzw. nutzen sie jene Tools
und Features, die ihnen mehr Spaf machen.

C steht fiir Concerns: Kinder stellen andere Anforderungen an Softwa-
re als Erwachsene. Wahrend Erwachsene beispielsweise auf Usability
und User Experience achten, steht fiir Kinder der Spaf im Vorder-
grund. Kinder legen nicht viel Wert darauf, dass ihre Anwendungen si-
cher sind, sie beispielsweise Internetbeschrankungen haben. Besonders
Kleinkindern fehlt die Fahigkeit, iber die Konsequenzen ihres Han-
delns nachzudenken. Und auch &ltere Kinder denken selten an Daten-
schutz und Co. Fiir deren Eltern ist dies jedoch ein wichtiger Aspekt
[36].

Ein Bereich der bei dieser Aufzéhlung fehlt sind die Fahigkeiten von Kin-
dern. Die bereits in Kapitel 2 eingehend behandelte Entwicklung von Kin-
dern spielt auch in der CCI eine grofte Rolle. Je nach Alter verfiigen Kin-
der iiber verschiedene Fahigkeiten und brauchen unterschiedlich aufbereitete
Interfaces, die ihrem jeweiligen Entwicklungsstand entsprechen. So kénnen
beispielsweise wenige Kinder unter sieben Jahren lesen [37]. Daher miissen
fiir Kleinkinder Alternativen zu textuellen Interface-Elementen geschaffen
werden.

Die Bereiche der CCI sind sehr vielschichtig, daher wird auch Forschung
in den verschiedensten Bereichen betrieben. Die Hauptaktivitaten die Kinder
an Computern ausfithren sind spielen, lernen und kommunizieren. Vor allem
auf dem computerbasierten Lernen liegt ein Hauptaugenmerk der Forschung.
Dabei steht nicht nur der schulische Lernzweck im Vordergrund, es wird in-
zwischen vermehrt in Richtung soziales Lernen geforscht. Technologien sollen
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Kindern dabei helfen etwas iiber gesunde Erndhrung oder kérperliche Beta-
tigung zu lernen [37].

Konferenzen

Die Wichtigkeit und Aktualitdt von CCI wird durch das Ausmaf der be-
triebenen Forschung verdeutlicht. Konferenzen haben dieses Thema bereits
als festen Bestandteil in ihrer Agenda integriert. Beispielsweise gibt es auf
der ACM Conference on Human Factors in Computing Systems (CHI) eine
eigene Interessensgruppe. Auferdem gibt es die seit 2002 jéhrlich stattfin-
dende International Conference on Interaction Design and Children, die sich
ausschlieflich mit der Interaktion von Kindern mit neuen Technologien be-
schéftigt [36]. Auch auf der International conference on Human computer
interaction with mobile devices and services und der ACM Conference on
Human-Computer-Interaction with Mobile Devices and Services (MobileH-
CI) findet das Thema grofen Anklang. Generell ist CCI bereits auf nahezu
allen wichtigen Konferenzen, die das Thema HCI behandeln, vertreten. Dies
zeigt das hohe Potential dieses Marktes.

4.1.1 Child Centered Design

Beim Human Centered Design (HCD) bzw. User Centered Design (UCD) ste-
hen der Nutzer und dessen Bediirfnisse im Mittelpunkt. Bevor mit der Ent-
wicklung von Software begonnen wird, wird erst der kiinftige Nutzer analy-
siert. Es erfolgt eine Auseinandersetzung mit dessen tatséchlichen Wiinschen,
Bediirfnissen und Verhaltensweisen. Die Unterscheidungsgrundlage zwischen
Human Centered Design und Child Centered Design bilden wieder die jeweils
besonderen Bediirfnisse der Zielgruppe. Beim Child Centered Design werden
Kinder von Anfang an in den Designprozess integriert, sei es als User, Tes-
ter, Informanten oder auch als Designpartner. Um mobile Anwendungen zu
erstellen die Kinder nutzen wollen und kénnen, muss Verstdndnis vorhanden
sein fiir die Dinge die den jungen Usern wichtig in ihrem Alltag sind [19].
In [10] beschreibt Druin die Rolle von Kindern im Design von neuen
Technologien. Obwohl Kinder ganz andere Bediirfnisse haben, als Erwach-
sene, werden meist Eltern oder Lehrer nach den Wiinschen der Kinder be-
fragt. Daher spiegeln viele Designs nur die Erwartungen Erwachsener an Kin-
derprodukte wieder. Um tatséchlich fiir Kinder ausgerichtete und passende
Software zu entwickeln, miissen Kinder in den Designprozess eingebunden
werden. Der Grad der Involvierung kann dabei sehr unterschiedlich sein.
So nutzen Kinder als User nur das fertige Produkt und haben keinen Ein-
fluss auf dessen Design, hochstens auf das Design von Folgeprodukten. Als
Designpartner hingegen werden Kinder als vollwertige Stakeholder! in den

!Person, fiir die es aufgrund ihrer Interessenlage von Belang ist, wie ein bestimmtes
Unternehmen sich verhélt (z.B. Aktionér, Mitarbeiter, Kunde, Lieferant)[48].
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Haushaltsausstattung mit elektronischen
(Lese-}Ger'&iten Basis: Eltern (n=500), Anteil in %

mindestens ein Smartphone im Haushalt 81
Tablet im Haushalt 25
Lesestiftim Haushalt 8
E-Reader im Haushalt 7

Abbildung 4.1: Haushaltsausstattung mit elektronischen (Lese-)Geriten,
Daten-Quelle: Institut fiir Lese- und Medienforschung der Stiftung Lesen.

Designprozess eingebunden. Auch wenn sie nicht direkt an der Implementie-
rung beteiligt sind, werden die gedufserten Ideen, Wiinsche und Bediirfnisse
von Anfang an in das Design der Produkte integriert. Diese Integration stellt
vor allem bei Kindern einen wichtigen Bestandteil des Designprozesses dar,
da Erwachsene den Entwicklungsstand von Kindern nicht vollends nachvoll-
ziehen konnen [7].

4.2 Smartphone und Tablet

Der Marktanteil von Smartphones und Tablets steigt stdndig. Immer mehr
Haushalte verfiigen iiber zumindest ein Tablet und meistens sogar mehrere
Smartphones. Dies zeigt auch die Vorlesestudie 2012 des Instituts fiir Lese-
und Medienforschung der Stiftung Lesen. Bei der Studie handelt es sich um
eine reprisentative Befragung von 250 Vatern und 250 Miittern. Dabei wird
der Einfluss von Smartphones, Tablets und E-Readern auf die Vorlesesitua-
tion in Familien untersucht. Wie Abb. 4.1 zeigt, geben von 500 befragten
Eltern 81% an, mindestens ein Smartphone zu besitzen. Auferdem haben
ein Viertel der Befragten ein Tablet im Haushalt.

Wie in Abb. 4.2 ersichtlich, geht die Studie weiters auf die Nutzung von
Bilder- bzw. Kinderbuch-Apps ein. 53% aller Eltern haben von solchen Apps
gehort. Fast ein Drittel der Tabletbesitzer haben sich solche Apps bereits
mehrmals mit ihrem Kind gemeinsam angesehen. Bei den Eltern mit Smart-
phone sind es hingegen nur 16%. Dies liegt unter anderem daran, dass der
Bildschirm von Smartphones nicht geniigend Platz zur Interaktion bietet.
Besonders wenn Eltern und Kinder gemeinsam interagieren mochten, ist die
Bildschirmgréfse von Smartphones oft zu gering um gleichzeitig Vorlesen,
Interaktion und Bilder-Betrachtung zu gewahrleisten.
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Eltern, die (von) Bilder- und Kinderbuch-Apps ... (n%)
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Abbildung 4.2: Nutzung von Bilder- und Kinderbuch-Apps, Daten-Quelle:
Institut fiir Lese- und Medienforschung der Stiftung Lesen.

Besitz von mobilen Medienplattformen
unter 0- bis 8-13hrigen, %-Anteil die folgendes im Haushalt haben

2013 ®m2011

Smartphaone

Tablet (iPad, Android, andere)

iPod Touch,/ghnliche

alle mobilen Gergte 5%

Abbildung 4.3: Besitz von mobilen Geréiten bei Familien von 0- bis 8-
Jahrigen in Amerika, 2011 und 2013. Daten-Quelle: Common Sense Media.

Auch die Studie Zero to Fight - Children’s Media Use in America 2013
zeigt den deutlichen Anstieg von Nutzung und Besitz mobiler Geréte bei
Kindern unter acht Jahren in Amerika. In Abb. 4.3 erfolgt ein Vergleich des
Besitzes von mobilen Geréten bei Familien von 0- bis 8-Jiahrigen Kindern
zwischen 2011 und 2013. Dabei ist vor allem die Erhohung der Tabletbe-
sitzer von 8% auf 40% sehr signifikant. Insgesamt stehen in dreiviertel aller
amerikanischen Haushalte mit Kindern mobile Geréte zur Verfligung. Also
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Nutzung mobiler Medien

unter 0- bis 8-13hrigen, %-Anteil die mobile Geradte, wie Smartphones und
Tablets, (nie) genutzt haben

2011 2013

® bereits genutzt

B nie genutzt

Abbildung 4.4: Nutzung mobiler Geréte von 0- bis 8-Jahrigen in Amerika,
2011 und 2013. Daten-Quelle: Common Sense Media.

Nutzung von Bildschirmmedien
unter0- bis 8-13hrigen

Alle Bildschirmmedien 02-16

Fernsehen
oVDs
Computer
Video-Spiele

W 2013

Mohile Gerate
H 2011

Abbildung 4.5: Nutzung von Bildschirm-Medien von 0- bis 8-J&hrigen in
Amerika, 2011 und 2013. Daten-Quelle: Common Sense Media.
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ist die Abdeckung mit mobilen Geréten in Amerika dhnlich wie in Deutsch-
land (81%, siehe Abb. 4.1). Durch die steigende Verfiighbarkeit in Haushalten
mit Kindern erhoht sich auch die Nutzung der Gerdte. So erhohte sich die
Zahl der Kinder die mobile Gerite benutzt haben bzw. nutzen von 38% auf
72% (siehe Abb. 4.4). Auch die Nutzungsdauer von mobilen Gerédten hat
sich zwischen 2011 und 2013 um 10% erhoht. Generell ist jedoch die Zeit
gesunken, die Kinder vor Bildschirmen verbringen, wie Abb. 4.5 zeigt. Die
meiste Bildschirm-Zeit wird immer noch vor dem Fernseher verbracht [61].

4.3 Markt fur Kleinkinder

Viele Entwickler haben den Markt fiir Kleinkinder-Apps fiir sich entdeckt.
Es ist nicht verwunderlich, dass eine grofe Auswahl an Applikationen fiir
zahlreiche Geradte und Betriebssysteme zur Verfligung steht. Nachfolgend
erfolgt eine genauere Beleuchtung dieses Marktes, wobei derzeit noch keine
Zahlen vorliegen, wie viele Kleinkinder tatsachlich mit Apps interagieren und
wie hoch die Zahl der Downloads von Kleinkinder-Apps ist.

Laut [54] konzentrierten sich frither Entwickler auf die Programmierung
von 10S-Apps fiir Kinder, da Apple den hoheren Marktanteil hatte. Nach-
dem der Android-Markt immer grofer wird, steigt auch die Anzahl der dafiir
programmierten hochwertigen Kinder-Apps. Bei der Analyse der verschiede-
nen App-Markte stellte sich jedoch heraus, dass immer noch ein Grofsteil
der Apps nur fiir iPad bzw. iPhone zur Verfiigung stehen. Dies liegt unter
anderem daran, dass es einfacher ist fiir iOS zu entwickeln, da es weniger Un-
terschiede in der Hardware der Geréte gibt als bei Android. Dies verringert
den Entwicklungs- und auch Wartungsaufwand.

Waéhrend sich Eltern oft teurere iPads von Apple leisten, besorgen sie
extra fiir ihre Kinder giinstigere Android-Tablets [54]. Es gibt auch speziell
fiir Kinder produzierte , Tablets® und ,Smartphones”. Grofiteils handelt es
sich dabei um Spielzeug-Substitute, die den Kindern den Umgang mit den
neuen Technologien néher bringen.

Solche Spielzeuge sind in Abb. 4.62 und Abb. 4.73 ersichtlich. Auferdem
werden spezielle Hiillen bzw. Halter fiir Smartphones und Tablets produ-
ziert, die eine kindgerechte Handhabung gewihrleisten (siche Abb. 4.8%und
Abb. 4.9%). Somit kénnen Kleinkinder diese Geriite verwenden, ohne dass die
Gefahr besteht, dass sie sie durch ihr oft noch sehr ungeschicktes Verhalten
beschédigen. Aufserdem bieten Schutzhiillen einen besseren Halt der mobilen
Gerite in den Kinderhédnden. Und auch wenn die Geréte zur Interaktion auf
dem Tisch abgelegt werden, verringern viele Hiillen die Rutschgefahr iiber

%http:/ /www.amazon.de/Ravensburger-ministeps-04392-erstes-Smart-Fon /dp/
B00400TPGM/

3http:/ /www.amazon.de/V Tech- Baby-80- 138204- Mein-erstes/dp/B0085IYLVS/

*http:/ /www.amazon.de/Mattel-W6085-Fisher- Price-Halter-iPhone /dp/B004UU9WT78/

®http://www.amazon.de/Mattel-X3189-Fisher-Price-Halter-inklusive/dp/B0072BKZ0OQ/
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http://www.amazon.de/Ravensburger-ministeps-04392-erstes-Smart-Fon/dp/B004O0TPGM/
http://www.amazon.de/VTech-Baby-80-138204-Mein-erstes/dp/B0085IYLVS/
http://www.amazon.de/Mattel-W6085-Fisher-Price-Halter-iPhone/dp/B004UU9W78/
http://www.amazon.de/Mattel-X3189-Fisher-Price-Halter-inklusive/dp/B0072BKZOQ/
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Abbildung 4.6: Ravensburger Ministeps - Mein erstes SmartFon. Bildquel-
le: amazon.de.

den Tisch.

Es ist unwahrscheinlich, dass 2- bis 4-Jdhrige selbststéndig Apps aus
einem App-Markt herunterladen. Da diese Zielgruppe selten iiber eigene Ta-
blets oder Smartphones verfiigt, werden auch die App-Kéaufe von den Eltern
ausgefiihrt. Folglich miissen vor allem Eltern von einer App liberzeugt sein,
damit sie diese fiir ihr Kleinkind herunterladen.

4.4 Arten von Apps

Es gibt auf dem App-Markt zahlreiche verschiedene Arten von Apps, mit
denen unterschiedliche Ziele verfolgt werden. Apps konnen auf verschiedene
Weise gruppiert bzw. unterschieden werden.

4.4.1 Verwendungszweck

Eine Moglichkeit der Unterscheidung verschiedener Arten von Apps ist ihr
Verwendungszweck. Es lassen sich zum Beispiel Unterhaltungsspiele (Bilder-
bzw. Kinderbuch-Apps, Memories, Puzzles, usw.), Lernspiele, Foto-Applikat-
ionen, Soziale Netzwerke, News-Apps, Sport-Apps uvm. unterscheiden. Fiir
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Abbildung 4.7: VTech Baby - Mein erstes Baby Pad. Bildquelle: ama-
zon.de.

Kleinkinder sind hauptséchlich Spiele, sowohl fiir die Unterhaltung als auch
fiir den Lerneffekt, relevant. Sehr oft wird in Kinderspielen das Lernen und

ﬁ % /\

Abbildung 4.8: Fisherprice iPad-Halter. Bildquelle: amazon.de.
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Abbildung 4.9: Fisherprice iPhone-Halter. Bildquelle: amazon.de.

Spielen gekoppelt. Ein Grofsteil der auf dem Markt verfiigharen Applika-
tionen bildet analoge Kinderspiele in digitaler Form ab, wie beispielswei-
se Memory, Malvorlagen, Puzzle, Fehlersuche, Kinderinstrumente uvm. Der
Vorteil von Apps ist unter anderem, dass sie zu einem Bruchteil des Preises
des analogen Gegenstiicks erhéltlich sind. Auch die Tatsache, dass mehrere
Spiele auf einem Gerét vereint werden konnen, spricht fiir die Verwendung
von Apps. Besonders bei ldngeren Autofahrten, Wartezimmeraufenthalten
beim Arzt oder dhnlichem stellen mobile Anwendungen eine grofse Bereiche-
rung fiir die Beschéftigung von Kindern dar. Daher gibt es auch fiir diese
Zwecke speziell konzipierte Apps.

4.4.2 Geschaftsmodelle

Apps konnen nicht nur beziiglich ihrer Inhalte unterteilt werden. Um dem
interdisziplindren Anspruch der Webwissenschaften gerecht zu werden, soll
folgend auch auf die Businessmodelle von Apps eingegangen werden.

Kostenpflichtige Apps

Apps werden im jeweiligen App-Markt zum Kauf angeboten. Die Preise sind
sehr unterschiedlich, meist liegen sie im einstelligen Euro-Bereich. Es sind
jedoch wenige Nutzer bereit fiir eine App zu bezahlen. Besonders wenn es
sich um die Erstnutzung einer App handelt oder wenn die App einen ge-
ringen Bekanntheitsgrad hat. Abb. 4.10 zeigt deutlich, dass ein Grofteil der
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iPhone-Nutzer geben mehr flr Apps aus
Wie viel Geld haben Sie in den letzten 8 Wochen fir Apps ausgegeben?*
B Android ®iPhone

65,2%
34,8%

10,1% 9,1%105% . 108% 5 2 8.2% B.6%

3,3%

7.2%

Bis zu 0,99€ 1,00-1,99£ 2,00-399€ 4,00-5599¢ 6,00€ und Keine Apps
mehr gekauft

* jew. ca. 2.000 Befragte, Android =Feb - Mar 2013, iPhone =Jan- Feb 2013

Abbildung 4.10: Die Bereitschaft Geld fiir Apps auszugeben ist zwar bei
iPhone-Besitzern hoher, als bei Besitzern von Android-Smartphones, grund-
sitzlich werden aber sehr wenige Apps gekauft. Daten-Quelle: Statista App
Monitor

Smartphone-Besitzer auf kostenlose Apps zuriickgreift.

Kostenlose Apps

Wenn Apps kostenlos installiert werden kénnen, beinhalten sie oft In-App-
Werbung. Diese Werbung umfasst beispielsweise Banner oder gesponserte
Inhalte. Um dieser Werbung zu entgehen muss auf die kostenpflichtige Ver-
sion einer App zuriickgegriffen werden, sofern diese vorhanden ist.

Apps kénnen von Firmen auch nur zu Image-Zwecken genutzt werden
und werden deshalb kostenlos angeboten. Die Apps dienen oft nur der Kom-
munikation mit dem Kunden. Es kommt nur darauf an, dem Anwender eine
Nachricht zu vermitteln. Da hier die Reichweite die grofite Rolle spielt, ist
es wichtig die App kostenlos anzubieten. Dies ist auch bei diversen Shop-
Anwendungen der Fall. Amazon bietet beispielsweise eine App als Alter-
native flir die Webseite an, mittels der Produkte gekauft werden koénnen.
Einnahmen werden dabei mit dem Verkauf von Produkten erzielt, wofiir die
App nur Mittel zum Zweck ist.

Manche Apps werden auch anfangs kostenlos angeboten, um sie in den
Markt einzufiihren, den Bekanntheitsgrad zu steigern und die Anforderungen
der Nutzer kennen zu lernen. Spéter konnen dann aufgrund der gesammelten
Informationen die Apps verbessert und schlieklich verkauft werden [28|.
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Freemium mit eventuellen In-App-Kaufen

Bei Freemium wird die Basis-App oder eine abgespeckte Version der App
kostenlos angeboten. In der App selbst kénnen dann zusétzliche Funktionen
dazugekauft werden. Dies geschieht oft mittels In-App-Kéufen, also direkt
in der App. Oft werden auch ,Lite“-Versionen von Apps gratis angeboten.
Diese Versionen haben einen geringen Funktionsumfang. Um den gesamten
Funktionsumfang zu nutzen muss die App gekauft werden. Es kommt vor,
dass eine App eine bestimmte Zeit als Testversion kostenlos angeboten wird
und nach Ablauf dieser Zeitspanne gekauft werden muss, um sie weiter zu
verwenden.

4.4.3 Funktionsumfang

Kinder-Apps weisen unterschiedliche Funktionsumfénge auf. Der Umfang
héngt auch vom Geschéftsmodell ab. Manche Apps sind einfach gehalten
und bieten nur eine Spiel- bzw. Interaktionsmoglichkeit, beispielsweise ein
Memory. Andere Apps fassen mehrere Spiele in einer Anwendung zusam-
men. Manchmal bieten Apps auch die Moglichkeit verschiedene Schwierig-
keitsstufen einzustellen. Dies geschieht meist durch die Eltern. Die App kann
somit an den jeweiligen Entwicklungs- und Wissensstand des Kindes ange-
passt werden. Da sich Kinder schnell weiterentwickeln und ihnen deshalb
Apps mit wenig Funktionsumfang und niedriger Schwierigkeitsstufe rasch
langweilig werden, bieten sich justierbare Apps an, um die Kinder bei Laune
zu halten.

4.4.4 Entwicklungstechnologie

Apps werden in zwei Entwicklungstechnologien aufgeteilt: native und web-
basierte mobile Applikationen.

Native Apps sind jene, die direkt vom Smartphone oder Tablet ausgefiihrt
werden. Sie werden von einem dem Betriebssystem entsprechenden App-
Markt heruntergeladen und auf dem Gerét installiert. Native Apps werden
flir ein bestimmtes Betriebssystem entwickelt. Dadurch kann auf die spezi-
fischen Funktionen der Geréte zugegriffen werden. Um eine App fiir Nutzer
aller Smartphones und Tablets zugénglich zu machen, muss sie mehrmals
programmiert werden, was einen erheblichen Geld- und Zeitaufwand dar-
stellt.

Mithilfe von web-basierten Apps, sogenannten WebApps, kénnen alle Be-
triebssysteme mit einer App abgedeckt werden, weil diese im Browser aus-
gefiihrt werden. Sie kénnen unabhéngig von Gerét und Betriebssystem auf-
gerufen werden und benétigen keine Installation. Aufserdem sind sie immer
auf dem neuesten Stand, da keine veraltete Version auf dem Gerét installiert
werden kann. Am héufigsten wird fiir die Entwicklung HTML5 und Java
verwendet [57].
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4.5 Qualitatskriterien von Apps

Es gibt verschiedene Qualitétskriterien fiir Apps. Unter anderem stellt An-
droid Entwicklern Qualitédtskriterien zur Verfiigung. Diese umfassen zum
einen ganz allgemeine Kriterien die eine App mindestens erfillen soll, um
Nutzer aller Android-Geréte zufrieden zu stellen. Zum anderen gibt es auf
Tablet-User zugeschnittene Qualitdtsempfehlungen. Um die Entwickler bei
der Steigerung der Qualitdt ihrer Apps zu unterstiitzen, gibt es auch hierfiir
Tipps [49].

Solche Kriterien stehen auch fiir andere Betriebssysteme zur Verfiigung.
Gemeinsam haben alle, dass sie auf eine allgemeine Zielgruppe bezogen sind
und nicht auf die besonderen Bediirfnisse von speziellen Zielgruppen, wie
etwa &lteren Menschen, Kindern usw. eingehen.

Spezielle Kriterien fiir Kinderapps wurden beispielsweise vom Media Li-
teracy Lab erstellt. Im Zuge eines Online-Kurses wurde ein Kriterienkatalog
entwickelt, aufgrund dessen eine Bewertung von Apps stattfinden kann [56].
Die Kriterien sind in Kategorien, wie Benutzerfreundlichkeit, Datenschutz
und Vertrauenswiirdigkeit, eingeordnet. Innerhalb der Kategorien wird mit-
hilfe von Priiffragen eine Bewertung der jeweiligen App angestrebt.

Aufserdem beschéftigen sich zahlreiche weitere Webseiten mit der Vor-
stellung und Bewertung von Apps fiir Kinder verschiedenster Altersstufen.
Neben diesen Webseiten existieren auch Initiativen und Auszeichnungen, de-
ren Ziel die Qualitdtssicherung von Apps fiir Kinder ist.

4.5.1 Webseiten

Viele Webseiten beschéftigen sich mit Apps-Empfehlungen fiir Kinder und
Jugendliche. Common Sense Media gibt Empfehlungen fiir die ersten Apps,
die Kindern in den jeweiligen Altersstufen auf Tablets und Smartphones zur
Verfiigung gestellt werden kénnen. Diese sind grofiteils paddagogisch wertvoll
fiir die Kinder [60].

Fast alle Webseiten kategorisieren ihre App-Empfehlungen nach Alters-
gruppen sowie den Betriebssystemen auf denen sie installiert werden kénnen.
Bei der Seite Apps4Kids® konnen Apps aufgrund von Alter und Gerét bzw.
Betriebssystem sortiert werden. Aufierdem gibt es zusétzlich die Moglich-
keit zum Filtern nach diversen Sprachen, verschiedenen Lernmoglichkeiten,
Gratis-Apps, Spielen, Geschichten usw. Beim Alter kann jedes Lebensjahr
einzeln ausgewihlt werden. Bei der Webseite Beste Kinderapps™ hingegen
kann nur in Altersgruppen gefiltert werden. Die Kategorisierung erfolgt in
Babyapps, Apps fiir Kleinkinder von 1-3 Jahren, fiir Kinder von 4-6, 7-9 und
fiir Kinder von 10-12, aufferdem gibt es eine extra Kategorie fiir Elternapps.

Shttp://www.apps4kids.net
http://bestekinderapps.de
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4.5.2 Initiativen

Besonders fiir Kinder ist die Qualitdt der Inhalte von Apps von grofser Prio-
ritdt. Daher sind Initiativen entstanden, die sich mit der inhaltlichen Quali-
tatssicherung von Apps und Online-Services auseinandersetzen. Ein Beispiel
hierfiir ist POSCON® (Positive Online Content and Services for Children in
Europe). Bei POSCON handelt es sich um ein Projekt fiir positive Online-
Inhalte und Services fiir Kinder in Europa. Kinder sollen einfach und sicher
die Vorziige von Internet und mobilen Endgerédten geniefen kénnen. Dafiir
werden Empfehlungen ausgearbeitet, die die Verbreitung von sicheren Inhal-
ten vorantreiben sollen.

4.5.3 Auszeichnungen

Auszeichnungen kénnen bei der Auswahl von Apps fiir Kinder behilflich sein,
da ausgezeichnete Apps bestimmten Qualitétskriterien entsprechen miissen.

Lornie-Award

Ein Beispiel fiir eine osterreichische Auszeichnung von Kindersoftware ist der
Lornie-Award. Dieser wird fiir herausragende digitale Lehrmaterialien von
bildung.at, dem eLearning-Portal des Bundesministeriums fiir Unterricht,
Kunst und Kultur, vergeben. Der Award ist in mehrere Kategorien unterteilt,
wobei eine davon die Kategorie Apps darstellt. Ausgezeichnet werden jene
Lehrmaterialien die u.a. einen originellen Zugang zu einem Thema vorweisen,
besonders aufbereitet sind oder sich durch eine besondere Innovation von
anderen am Markt befindlichen eContents unterscheiden®.

Tommi - Deutscher Kindersoftwarepreis

Mit dem Tommi wird innovative und herausragende Kindersoftware aus
Deutschland, Osterreich und der Schweiz bewertet. Ziel dieses Preises ist
es, Apps, Computer-, Online- und Konsolen-Spiele einem grofieren Publi-
kum bekannt zu machen und Eltern bei der Auswahl von Kindersoftware zu
helfen. Seit 2006 gibt es einen Sonderpreis fiir Kindergarten und Vorschule!©,

8http://www.positivecontent.eu
http://loernie.bildung.at/
Yhttp:/ /www.kindersoftwarepreis.de


http://www.positivecontent.eu
http://loernie.bildung.at/
http://www.kindersoftwarepreis.de

Kapitel 5

State of the Art von App
(Guidelines

Um eine einfache und intuitive Handhabung von verschiedensten Apps zu ge-
wahrleisten, existieren Richtlinien und Empfehlungen. Diese umfassen sowohl
Designaspekte, als auch Interaktionsmoglichkeiten und Programmiertechni-
ken. Der Grofsteil dieser Guidelines bezieht sich auf den ,Standard-User®.
Die Bediirfnisse von Kleinkindern weichen jedoch von denen eines ,norma-
len“ Users ab. Deshalb ist es notwendig, eigene Richtlinien fiir Kleinkinder
zu entwickeln und zu beachten. Das folgende Kapitel gibt einen Uberblick
iiber &hnliche, bereits zu diesem Thema verfasste Arbeiten und zeigt beste-
hende Guidelines auf. Dabei werden sowohl allgemeine, als auch auf Kinder
zugeschnittene Guidelines dargestellt.

5.1 Related Work

Durch die steigende Anzahl an Smartphones, Tablets und Co gibt es auch
zahlreiche Forschungsbestrebungen in diesem Bereich. In den letzten Jahren
ist auch ein Forschungstrend Richtung Bedienbarkeit fiir Kinder erkennbar.
Nachfolgend werden einige Arbeiten préasentiert, die sich mit diesem Thema
auseinandersetzen.

[21] prasentierte bereits 2001 ein Paper, das sich mit der Bedienung eines
Touchscreens von 2-Jahrigen befasst. Der durchgefiihrte Test zeigt, dass 2-
Jahrige bereits die kognitiven Fahigkeiten besitzen um zu verstehen, dass
sie mit ihren Eingaben Programme bedienen kénnen. Es wurde jedoch auch
aufgezeigt, dass Kleinkinder nicht im Stande sind, auf Touchscreens gezielt
mit einem Finger zu interagieren. Stattdessen neigen sie dazu, die Hardware
mit allen Sinnen wahrnehmen zu wollen.

In [1] wird die Frage aufgeworfen, ob visuelles Feedback wihrend der
Gesteninteraktion auf mobilen Touchscreens fiir Kinder, Teenager und Er-
wachsene notwendig ist. Dazu wurde eine empirische Studie durchgefiihrt,

40
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die die Auswirkungen vom Vorhanden- bzw. Nichtvorhandensein von visu-
ellem Feedback untersucht. Die Ergebnisse zeigen, dass fiir Kinder visuelles
Feedback sehr wichtig ist, um die Ausfithrung von Gesten zu erleichtern. Dies
liegt u.a. daran, dass Kleinkinder erst die sensumotorischen Koordinations-
fahigkeiten entwickeln, die sie benotigen um beispielsweise etwas zeichnen
zu konnen, ohne dabei hinzusehen [44]. Aber auch Teenager und Erwachsene
erhalten bevorzugt visuelles Feedback.

[29] weist darauf hin, dass Hilfestellungen notwendig sind, um Kindern
die Benutzung einer App néher zu bringen. Besonders bei Kleinkindern, die
noch nicht lesen kénnen ist dies schwierig umzusetzen. Eine Moglichkeit ist
es, die Hilfestellungen mittels Audio zur Verfiigung zu stellen. Hier besteht
jedoch das Problem, dass Kinder noch nicht mit den Begrifflichkeiten fiir ver-
schiedene Gesten vertraut sind und auch {iber einen geringeren Wortschatz
verfiigen, als dies bei Erwachsenen der Fall ist.

[14] fithrten Interface-Tests mit 3- bis 5-Jahrigen durch. Dabei befanden
sie das Alter der Kinder, ihre Technologieerfahrenheit, sowie die Komple-
xitdt und Vertrautheit des Interfaces als die wichtigsten Variablen in der
Interface-Gestaltung fiir Kinder. Signifikante Verstdndnisschwierigkeiten ha-
ben die jiingsten Kinder ohne Technologieerfahrung bei komplexen Interfa-
ces. Die wenigsten Schwierigkeiten treten bei einfachen Interfaces und &lteren
Kindern auf, die schon Erfahrung mit Technologie mitbringen. Die Studie
zeigt, dass sich der Umgang mit Technologien bei Kindern stetig verbessert.
Obwohl sich die Studie nur mit 3- bis 5-Jahrigen auseinandersetzt, sind in
dieser Altersspanne bereits eindeutige Unterschiede zwischen den Jiingeren
und den Alteren erkennbar.

In [6] erfolgt ein Vergleich der Touchscreen-Interaktions-Muster von Er-
wachsenen und Kindern im Alter von sieben bis elf Jahren. Die Studie zeigt,
dass die Erkennung von Gesten und Touchinteraktionen von Kindern eine
signifikant hohere Fehlerrate aufweist als bei Erwachsenen. Kinder neigen
dazu, zwischen den Gesten immer wieder abzusetzen und sie mit mehreren
einzelnen Linien zu zeichnen, wohingegen Erwachsene Gesten eher mit einer
einzigen Bewegung durchfiihren. Die Gesten von Kindern fallen auch grofser
aus als bei Erwachsenen. Aufferdem fithren sie die Gesten langsamer und
mit weniger Druck aus. Auch beim Touch auf Zielobjekte liegen Kinder ofter
daneben.

In der Masterarbeit Richtlinien fiir die Erstellung von Applikationen fiir
Kinder im Vorschulalter werden Experimente mit Vorschulkindern durchge-
fiihrt, die Erkenntnisse iiber die grafische Gestaltung sowie iiber Steuerungs-
arten von Desktop-Anwendungen liefern [15]. Als Grundlage hierfiir dienen
Richtlinien aus verédffentlichten Studien. Die Resultate zeigen unter ande-
rem, dass bei der Steuerung Sticky Drag&Drop! eine niedrigere Fehlerrate

!Ein Element bleibt nach einem Klick am Mauszeiger haften, ohne dass die Maustaste
die ganze Zeit gedriickt gehalten werden muss.
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aufweist als dies beim standardméfigen Drag&Drop der Fall ist. Der Fokus
von Kindern bei der Bedienung von Anwendungen liegt in der Mitte des
Bildschirmes, wodurch wichtige Interaktionselemente hier platziert werden
sollen. Bei der Farbwahl werden Mischfarben von Vorschulkindern favori-
siert, wobei besonders Rot bevorzugt verwendet wird.

Aziz |3, 4] hat in ihren Studien mit den Titeln Children’s Interaction with
Tablet Applications: Gestures and Interface Design sowie Selection of Touch
Gestures for Children’s Applications ebenfalls die Interaktion mittels Ges-
ten auf Touchscreens untersucht. Nach einer Analyse von 100 Kinder-Apps
wurden die sieben am haufigsten verwendeten Gesten herausgearbeitet. Die-
se umfassen Tap, Drag/Slide, Free Rotate, Drag&Drop, Pinch, Spread und
Flick. Diese Gesten wurden bereits in Kapitel 3 als die wichtigsten Gesten
in der Interaktion mit dem Touchscreen vorgestellt. Fiinf Apps wurden fiir
die erste Studie ausgewéhlt: Shape Sorter, Buzzle Lite, SquishyFruit, ABC
Animals und AlphaBaby Free. Diese enthielten den Grofiteil der wichtigsten
Gesten fiir Kinder-Apps. Auch die Bewertungen der Apps durch Nutzer und
die Altersempfehlung wurden in die Auswahl miteinbezogen. Die Altersgrup-
pe umfasste 2- bis 12-Jahrige. Dabei wurde jedoch festgestellt, dass ab einem
Alter von vier Jahren alle Gesten nahezu problemlos ausgefiihrt werden kon-
nen (siche Tab. 5.1). Kinder im Alter von zwei Jahren waren im Stande Tap,
Slide und Flick durchzufiihren. Teilweise konnten sie auch die Pinch-Geste
durchfiihren. Die Kinder waren nicht in der Lage die Gesten Drag&Drop,
Spread und Rotate anzuwenden. Aufserdem hatten sie Probleme sich auf die
Apps zu konzentrieren. Sie fiihrten wahllose Touches auf dem Bildschirm
durch, unabhéngig von dem Ziel, das mit der App erreicht werden sollte.
3-Jahrige Kinder konnten zusétzlich zu den Gesten der 2-Jahrigen, einge-
schréankt mit Drag&Drop umgehen. Sie hatten dabei anfangs Probleme ein
Objekt von der Startposition zur Zielposition zu bewegen. Nach einigen Ver-
suchen lernten sie diese Geste richtig anzuwenden. Auch die 4-J&hrigen in
dieser Studie hatten anfangs Probleme mit der Drag&Drop Geste. Ab einem
Alter von fiinf Jahren konnten alle Gesten uneingeschriankt durchgefiihrt
werden.

Die Tests der ersten Studie wurden nur von jeweils drei Kindern pro Al-
tersstufe durchgefiihrt. Daher spezialisierte sich Aziz in ihrer zweiten Studie
auf die Altersgruppe von 2- bis 4-Jahrigen und fiihrte die Tests mit einer
grofseren Anzahl an Kindern durch. Von Aziz wurden dabei wieder vier be-
stehende Apps ausgewahlt, die den Grofteil der oben genannten Gesten ent-
halten. Die Apps sind Montessori Crosswords, AlphaBaby Free, Toca Hair
Salon und Toca Kitchen Monsters. Diese zweite Studie bestétigte die erste
Studie, wies jedoch auch Unterschiede auf (siehe Tab. 5.2). Unter anderem
wurde bestétigt, dass Kinder mit einem Alter von vier Jahren bereits alle
Gesten durchfithren kénnen. Tap und Drag/Slide konnten von den Kindern
aller Altersstufen durchgefiihrt werden. Die meisten Probleme traten wieder-
um bei der Spread Geste auf. Die Geste Flick hingegen konnte bei der ersten
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Tabelle 5.1: Gesten die laut [3] von Kindern der verschiedenen Altersstufen
durchgefiihrt werden kénnen. Bei dieser Vorstudie wurden von jeder Alters-
gruppe 3 Kinder getestet. Quelle: Aziz, Nor Azah Abdul.

Geste H 2-Jihrige ‘ 3-Jihrige 4- bis 12-Jihrige
tap XXX XXX XXX
flick XX XXX XXX
slide X XXX XXX
drag&drop XXX XXX
rotate XX XXX
pinch X XXX
spread XXX

Tabelle 5.2: Gesten die laut [4] von Kindern der verschiedenen Altersstufen
durchgefiihrt werden kénnen. Es handelt sich dabei um eine Erweiterung der
ersten Studie. Quelle: Aziz, Nor Azah Abdul.

’ Geste H 2-Jihrige ‘ 3-Jdihrige 4-Jdhrige

tap 100% 100% 100%

flick 36% 73% 100%
drag/slide 100% 100% 100%
drag&drop 36% 100% 100%
free rotate 55% 91% 100%
pinch 55% 2% 100%
spread 11% 36% 100%

Studie bis auf ein Kind von allen angewendet werden, in der zweiten Studie
stellte sich diese Geste jedoch als zweitschwierigste fiir die Kinder heraus.

5.2 Definition von Guidelines

Durch das wachsende Aufkommen von Computern und Nutzern wurde der
Bedarf an Richtlinien und Standards geweckt, um eine Vereinheitlichung von
User Interfaces zu gewéahrleisten. Wahrend sich diese Richtlinien anfangs auf
Graphical User Interfaces bezogen, wurden sie nach und nach fiir Webseiten
adaptiert [27]. Aufgrund der hohen Zahl an mobilen Anwendungen wurden
inzwischen auch fiir diese Guidelines entwickelt und publiziert.

Laut [27] lassen sich (Web) Guidelines anhand ihrer Typen und ihrer
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Quellen kategorisieren (siehe Abb. 5.1).

5.2.1 Typen von Guidelines
Principles (Prinzipien)

Prinzipien sind generelle Ziele, die bei der Entwicklung von User Interfaces
eingehalten werden sollen. Sie représentieren das angesammelte Wissen {iber
die Mensch-Maschine-Kommunikation und sollen fiir viele Anwendungsfélle
verwendbar sein. Es handelt sich um allgemein gehaltene Design-Grundsétze
die universell zum Einsatz kommen sollen.

Guidelines (Richtlinien)

Richtlinien basieren auf Prinzipien, sind aber spezifischer fiir einen bestimm-
ten Design-Bereich. Sie sind also genauer ausgefiihrt als Prinzipien, jedoch
handelt es sich nicht um so prézise Anweisungen wie es bei Empfehlungen
und Konventionen der Fall ist.

Recommandations bzw. Conventions (Empfehlungen bzw. Konven-
tionen)

Empfehlungen bzw. Konventionen werden nach den Bediirfnissen bestimmter
Organisationen erstellt. Sie richten sich, ebenso wie Richtlinien an einen be-
stimmten Design-Bereich. Jedoch sind sie klarer formuliert und lassen keinen
Raum fiir Interpretationen, sondern geben genaue Anweisungen.

5.2.2 Quellen von Guidelines
Standard

Standards werden von nationalen oder internationalen Standardisierungs-
organisationen herausgegeben. Ein Beispiel hierfiir ist das ETSI (European
Telecommunications Standards Institute), das unter anderem die Human Fac-
tors (HF); User Interfaces; Setup procedure design guidelines for mobile ter-
minals and services publiziert hat. Standards sind 6ffentliche Dokumente
die funktionale oder operative Anforderungen enthalten, die der Standardi-
sierung von User Interfaces dienen.

Style guide

Unter einem Style guide wird ein Set an Guidelines und funktionalen oder
nicht funktionalen Anforderungen verstanden, die die Konsistenz einer Samm-
lung verschiedener Interfaces sicherstellen sollen. Eine Sammlung kann sich
dabei auf ein Betriebssystem (iOS, Android usw.), auf einen Hersteller (Ap-
ple usw.), einen Verkdufer oder eine Organisation beziehen.
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Abbildung 5.1: Kategorisierung von Guidelines anhand ihrer Typen und
Quellen laut [27]. Quelle: State of the Art of Web Usability Guidelines.

Isolated guideline

Bei Isolated guidelines handelt es sich um festgelegte Aussagen die fiir User
Interfaces angewandt werden und oft mit Beispielen und Argumentationen
ausgestattet sind. Nicht selten sind sie Ergebnis einer empirischen Studie.
Sie werden von Personen entwickelt, die stdndig mit Guidelines konfrontiert
sind (z.b. Entwickler, Designer usw.). Die Veroffentlichung erfolgt in Konfe-
renzberichten und Papers.

5.3 Allgemeine Guidelines fiir Apps

5.3.1 Standards

Wie bereits in Abschnitt 5.2.2 erwéhnt gibt es beispielsweise vom ETSI - Fu-
ropean Telecommunications Standards Institute verschiedene Standards, die
sich u.a. auch auf mobile Anwendungen beziehen. Eine weitere Institution
ist die ISO - International Organization for Standardization. Auch von die-
ser Organisation werden Standards publiziert, die sich mit dem Design und
der Implementierung von mobilen Applikationen auseinandersetzen. Ein Bei-
spiel hierfiir ist der Standard ISO/IEC 24755:2007, Information technology
— Screen icons and symbols for personal mobile communication devices. Fs
werden hier Icons und Symbole und deren Funktionen fiir mobile Kommu-
nikationsgeréte, die mit Touchscreens ausgestattet sind, definiert.
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5.3.2 Style guide (Betriebssysteme)

Den Designern und Entwicklern von Apps stehen zahlreiche Richtlinien ver-
schiedener Betriebssysteme zur Verfiigung. Sie geben Auskunft dariiber, wie
Apps aussehen und sich verhalten sollen. Dies soll ein einheitliches und in-
tuitives Erscheinungsbild innerhalb der Betriebssysteme gewéhrleisten. Je
nachdem fiir welches System eine App gestaltet wird stehen u.a. folgende
Guidelines zur Verfiigung:

e Apple: iOS Human Interface Guidelines?

e Android: Android Design®

e Windows Phone: Design library for Windows Phone*
Diese Richtlinien legen beispielsweise das Aussehen der Ul Elemente fest.
Diese umfassen Navigationsleisten, Buttons usw. Auch die in Kapitel 3 dar-

gestellten Gesten werden erlautert, wobei die Bezeichnungen der einzelnen
Gesten variieren kénnen.

5.3.3 Principles

Neben den speziellen Guidelines fiir einzelne Betriebssysteme gibt es auch
Richtlinien und Design Prinzipien die allgemein fiir alle Apps Giiltigkeit ha-
ben. Beispiele fiir diese Design-Prinzipien sind Fitts’ Law und Hick-Hyman’s
Law, auf die im Folgenden n&her eingegangen wird.

Fitts’ Law

Fitts’ Law besagt, dass die Gréfte und Entfernung des Zielobjektes ausschlag-
gebend fiir die Schnelligkeit der Erreichbarkeit sind. Je kleiner und weiter
entfernt Objekte sind, desto ldnger dauert es sie zu erreichen. Dies unter-
mauerte er 1954 mit einer mathematischen Formel:

D
T =a+blogs (2 W) (5.1)

Dabei bezeichnet
e T (Time) die fiir die Start-Ziel-Bewegung benétigte Zeit,
e a, b die geridte- und umgebungsabhéngigen Konstanten, die empirisch
ermittelt werden miissen,

e D (Distance) die Distanz vom Startpunkt bis zum Mittelpunkt des
Zielobjektes,

e W (Width) die Breite des Zielobjektes in Bewegungsrichtung [51].

2http://developer.apple.com/library/ios/documentation /userexperience/conceptual /
mobilehig/index.html

3http://developer.android.com /design /index.html

*http://msdn.microsoft.com/en-us/library /windowsphone/design/
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Diese Formel stellt die originale Formel von Fitts dar. Tatséchlich werden
in der HCI jedoch mehrere Formelvarianten genutzt [9]. Fitts’ Law wird in
der Mensch-Maschine-Kommunikation dazu verwendet, Entscheidungen iiber
die Grofke, Distanz und Platzierung von User Interface Elementen zu treffen.
Wichtig dabei ist zu wissen, dass die Bewegungszeit keine lineare Abhéngig-
keit von der Grofe der Buttons hat, sondern in einer Kurve verlauft. Somit
hat eine Vergroferung von sehr kleinen Buttons einen positiveren Effekt, als
eine Vergrofierung von bereits grofsen Buttons. Fitts’ Law zeigt auch, dass
oft verwendete User Interface Elemente gruppiert und mit geringer Distanz
zueinander platziert werden sollen [55].

Hick-Hyman’s Law

Das Hick-Hyman-Gesetz besagt, dass mit dem Ansteigen von Handlungsop-
tionen auch ein Anstieg der Reaktionszeit zu verzeichnen ist. Dies wird durch
folgende Formel berechnet:

RT =a—+blogs (n) (5.2)

Dabei bezeichnet
e RT (Reaction Time) die fiir die Entscheidung benétigte Zeit,

e a, b die vom Interaktionsgerdt und der Erfahrung des Nutzers abhén-
gigen Konstanten, die empirisch ermittelt werden miissen,

e n die Anzahl der Auswahlmoglichkeiten [25].

Dieses Gesetz wird in der HCI beispielsweise fiir das Messen und Vorhersagen
der Selektionszeit von Elementen in einem hierarchischen Menii verwendet.

5.4 App-Guidelines fiir Kleinkinder

5.4.1 Isolated guideline

Wie bereits erwahnt existieren zahlreiche Konferenzen die sich mit dem The-
ma Child-Computer Interaction auseinandersetzen. Deshalb stehen auch vie-
le Paper zur Verfiigung, die sich mit diesem Thema beschiftigen. Ein Uber-
blick iiber den Stand der Forschung wurde bereits im Abschnitt 5.1 gegeben.
Nun folgen einige Beispiele fiir Guidelines die von Forschern entwickelt wur-
den.

So wurden in [39], aufgrund einer durchgefiithrten Studie mit touchba-
sierten Spielen, Richtlinien verdffentlicht, die besonders auf die Unterschiede
zwischen Computer- und Smartphone-Bedienung eingehen. Ein Beispiel hier-
fiir sind Mouse-Over-Effekte, wie eine Audio-Erkldrung beim Positionieren
der Maus auf einer bestimmten Schaltflache. Dies kann mittels Touchscreen
nicht in derselben Form wie mit der Maus dargestellt werden. Eine Moglich-
keit um diese Mouse-Over-Effekte dennoch verwenden zu konnen, ist einen
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Touch/Tap zum Auslosen des Effektes zu verwenden. Will das Kind dann
tatséchlich dieses Element auswéahlen, muss eine zusétzliche Geste, wie z.B.
das Verschieben des Elements iiber eine gewisse Stelle, ausgefiihrt werden.

5.4.2 Standards

Vom bereits erwahnten ETSI (European Telecommunications Standards In-
stitute) gibt es die 2005 herausgegebenen Human Factors (HF); Guidelines
for the design and deployment of ICT products and services used by children
sowie die 2008 verdffentlichten Human Factors (HF); Guidelines on the pro-
vision of ICT services to young children. Diese geben allgemeine Auskiinfte
wie Computerprodukte fiir Kinder gestaltet werden sollen. Es erfolgt jedoch
kein spezieller Bezug auf Smartphones bzw. Apps.

5.4.3 Recommandations
Best Practices sesameworkshop

Die Nonprofit-Bildungs-Organisation sesameworkshop, die fiir die Inhalte der
bekannten Kinderserie Sesamstraffe verantwortlich ist, hat Best Practices
fiir das Design von Touchanwendungen fiir Kleinkinder veréffentlicht. Dabei
werden neben Designempfehlungen auch intuitive Interaktionsformen und
Gesten fiir Kleinkinder dargestellt. Folgend wird ein kurzer Uberblick iiber
die Empfehlungen des sesameworkshops gegeben.

Der Einstieg in eine App soll durch einen Charakter realisiert werden, der
den User begriiftt. Aufterdem sollen die Ziele der App dargestellt werden und
wie diese vom User erreicht werden kénnen. Auch der Umgang mit falschen
Antworten wird in diesem Dokument erldutert: eine falsche Antwort wird
als Chance zum Lernen gesehen. Es soll akustisches bzw. visuelles Feedback
verwendet werden, um die Kinder zu ermuntern. Je nachdem wie oft eine
falsche Antwort gegeben wird, bekommt das Kind jedesmal mehr Hinweise
auf die richtige Antwort. Wird eine korrekte Antwort gewéahlt, ist es wichtig,
die Kinder zu belohnen um sie bei Laune zu halten. Dabei soll die richtige
Antwort des Users wiederholt werden und beispielsweise durch Audio, wie
Trommelwirbel, oder durch Visualisierungen der Erfolg dargestellt werden.
Auch wenn es keine richtigen oder falschen Antworten gibt, sollen Kinder
immer Feedback zu ihren Eingaben erhalten. Da die angestrebte Zielgruppe
normalerweise nicht lesen kann, sollen keine textlichen Hilfestellungen ge-
geben werden. Stattdessen werden kontext-spezifische Dialoge und visuelle
Bestarkungen angeboten, die die Kinder beim Ausfiihren der Apps unter-
stlitzen. Zusétzlich sollen den Eltern genaue Instruktionen zum Spielverlauf,
sowie Beschreibungen iiber die verschiedenen Einstellungen zur Verfiigung
stehen.

Auch die fir Kinder intuitiven Gesten werden vom sesameworkshop er-
lautert. Die intuitivste Geste ist der Tap, also eine einfache Beriihrung des
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Bildschirms. Kinder zeichnen auch gerne auf Bildschirmen, haben dabei aber
Probleme den Finger nicht zu heben. Deshalb sollen teilweise Vervollstan-
digungen angeboten werden. Auch das Wischen iiber den Bildschirm ist fiir
Kinder intuitiv, wenn die Stellen gekennzeichnet werden, an denen sie iiber
den Bildschirm streichen sollen. Manchmal ist es sinnvoll als Alternative
zum Wischen, Pfeile zum Weiterklicken zur Verfiigung zu stellen. Auch das
Anklicken und Ziehen von Elementen (Drag) iiber den Bildschirm stellt fiir
Kinder eine intuitive Geste dar. Doch es muss beachtet werden, dass Kin-
der hier Schwierigkeiten haben, den Finger lange genug am Bildschirm zu
behalten und das Element bis zur gewiinschten Stelle zu navigieren. Daher
sollen auch fiir diese Geste Vervollstdndigungen angeboten werden. Slider
hingegen sind Kindern wenig vertraut. Sind Slider notwendig, so miissen
diese klar ersichtlich sein. Die Anfangs- und Endpunkte sollen visuell klar
erkennbar sein.

Zu den wenig intuitiven Gesten zahlt u.a. der Pinch. Kinder haben Pro-
bleme mit der Koordinierung der beiden Finger. Daher sollte diese Geste
nur fiir weniger wichtige Funktionen verwendet werden. Auch das Neigen
und Schiitteln von mobilen Gerdten kann kleinen Kindern Schwierigkeiten
bereiten. Besonders wenn mobile Anwendungen auf Tablets ausgefiihrt wer-
den, sollen diese Funktionen nicht implementiert werden. Dies liegt vor al-
lem daran, dass Tablets fiir Kinder meist zu schwer sind um sie langer in
der Hand zu halten. Somit erhoht sich auch das Risiko, dass das Tablet zu
Boden féllt und beschédigt wird. Bei den leichteren Smartphones hingegen,
kann das Neigen und Schiitteln auch von Kindern ohne Risiken durchgefiihrt
werden. Aufserdem konnen Multi-Touch-Eingaben Probleme darstellen. Dies
liegt daran, dass Kinder oft versehentlich mit mehreren Fingern den Bild-
schirm beriihren. Multi-Touch soll daher nur sehr eingeschrankt und nicht
fiir essentielle Funktionen verwendet werden. Auch der Double Tap, also das
schnelle zweifache Beriihren des Bildschirms, ist Kindern nicht vertraut, da
sie bereits nach einer einfachen Beriihrung eine Reaktion erwarten. Reagiert
die App dann nicht, denken Kinder, dass die App nicht funktioniert. Daher
soll der Double Tap nur verwendet werden, um eine irrtiimliche Navigation
zu verhindern, beispielsweise eine Aufgabe zu verlassen [67].



Kapitel 6

User Tests

Um den Anspriichen von Kleinkindern gerecht zu werden, erfolgt eine Rei-
he an Tests mit dieser Zielgruppe. Dabei werden einige bestehende Apps
ausgewahlt. Es soll jedoch nicht das Design der gesamten App iiberpriift
werden, sondern es soll ein Vergleich von verschiedenen Interaktionsmoglich-
keiten stattfinden. Dabei soll die bisher dargelegte Theorie in die Tests mit
einfliefsen.

6.1 Ziele

Ahnliche Interaktionsschritte werden in verschiedenen Apps unterschiedlich
aufbereitet. Die Tests sowie ein von den Eltern auszufiillender Fragebogen
sollen zeigen, wie Kleinkinder Smartphones und Tablets bedienen. Dabei
sollen unter anderem folgende Fragen beantwortet werden:

e Welche Interaktionselemente werden von den 2- bis 4-J&hrigen bevor-
zugt?

e Welche Interaktionselemente gewahrleisten eine intuitive und leichte
Handhabung fiir Kleinkinder?

e Wie halten 2- bis 4-Jahrige die mobilen Geréte?
Wird das Gerdt mit einer Hand gehalten und mit derselben intera-
giert? Oder erfolgt die Interaktion mit einer Hand und wird das Geréat
mit der anderen Hand gehalten? Wird das Gerdt mit zwei Handen
gehalten und wird auch mit diesen beiden Hénden interagiert? Oder
legen Kleinkinder Smartphone bzw. Tablet vor sich auf den Tisch und
interagieren dann mit einer oder beiden Hénden?

e Wie viele und welche Finger werden zur Bedienung benutzt?

Die Ergebnisse sollen auch aufgrund demographischer Gesichtspunkte
analysiert werden. Deshalb werden von den Kindern Alter, Geschlecht,
Wohnort (Stadt, Land) und Erfahrungen mit mobilen Anwendungen erho-
ben. Dies geschieht mit Hilfe eines Fragebogens, der von den Eltern der

50
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Kleinkinder ausgefiillt wird.

Die angestrebte Zahl der Testkinder betrigt 24. Diese Anzahl der Proban-
den reicht nicht aus, um eine wissenschaftlich fundierte Studie zu erstellen.
Deshalb sind die absolvierten Tests nur als ungefdhre Richtung zu betrach-
ten. Der wissenschaftliche Anspruch riickt aufgrund der knappen Ressourcen
in den Hintergrund. Es gilt das Interesse und die Aufmerksamkeit fiir diese
spezielle Zielgruppe von Apps zu steigern. Die Erkenntnisse sollen nicht nur
in Guidelines einflieffen, sondern es sollen auch neue Fragestellungen auf-
geworfen werden, die zu weiteren Arbeiten fiihren und in diese einfliefen
konnen. Aufierdem sollen Trends in der Bedienung von Smartphones von
Kleinkindern herausgefunden werden.

6.2 Auswahl an Apps

Da das Budget fiir diese Masterarbeit sehr begrenzt ist, wurden ausschliefs-
lich Apps ausgewéhlt, die zum freien Download zur Verfiigung stehen. Es
wurde trotzdem auf eine gute Qualitat der Apps geachtet. Dabei fungierten
die Bewertungen der Apps durch Nutzer und Plattformen wie bestekinde-
rapps.de als Auswahlkriterium. Bei den gewéahlten Apps handelt es sich vor-
wiegend um Spiele, die alle einen Lerneffekt inkludieren. Ein weiteres Krite-
rium bei der Auswahl der Apps stellte die Verfiigbarkeit auf dem Betriebs-
system Android dar, da als Testgeréit ein Samsung Galaxy SII verwendet
wurde. Bei der Suche nach geeigneten Anwendungen wurde deutlich, dass
viele Kleinkinder-Apps nur fiir iOS verfiigbar sind. Daher schréankte sich die
Auswahl der Apps aufgrund der Betriebssysteme sehr ein. Weiters wurden
vorwiegend Apps ausgewahlt, deren Altersempfehlung der Zielgruppe ent-
spricht. Es wurde auch versucht darauf zu achten, dass die ausgewéhlten
Apps von Kindern mdoglichst ohne die Mithilfe Erwachsener bedient werden
kénnen. Daher wurden Kinderbuch-Apps weitestgehend ausgeschlossen, da
diese das Vorlesen und auch die Interaktion von Erwachsenen voraussetzen.

6.2.1 Analyse bestehender Apps

Als erster Schritt, wurden einige bestehende Apps analysiert um einen Uber-
blick tiber die verschiedenen Arten von Kleinkinder-Apps und deren Inter-
aktionsformen zu bekommen. Danach erfolgte eine finale Auswahl fiir die
Tests.

Ampelini

Die Ampelini App bietet eine Vielzahl an verschiedenen Spielmdéglichkeiten.
Die jeweiligen Erklarungen werden alle von Charakteren gesprochen, was
fiir Kinder hilfreich ist. Ein Beispiel fiir ein Spiel ist Memory. Dabei erfolgt
durch vorgegebene Markierungen eine klare Kennzeichnung wie viele Paare
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Abbildung 6.1: Screenshot aus der App Ampelini: Darstellung der drei
Charaktere die die Kinder durch das Spiel begleiten (a). Spiel bei dem Karten
sortiert werden miissen (b). Bildquelle: Ampelini.

gefunden werden miissen. Auflerdem wird auditives Feedback iiber richti-
ge und falsche Entscheidungen gegeben. Gefundene Paare werden seitlich
sichtbar auf den dafiir vorgesehenen markierten Feldern abgelegt. Die In-
teraktion erfolgt in der gesamten App mit einfachem Touch/Tap. Nur ein
Spiel bei dem Karten sortiert werden miissen, funktioniert mit Drag&Drop
(siehe Abb. 6.1). Die Spiele sind nur im Landscape-Modus spielbar. Die Er-
klarungen sind langwierig, eventuell reicht bei kleinen Kindern die Aufmerk-
samkeitsspanne nicht um konzentriert dem gesamten Text zuzuhoren. Der
Startbildschirm gibt keine Hilfe zur Interaktion. Fiir Kinder miissen klick-
bare Ziele klar visuell gekennzeichnet sein, was hier nicht der Fall ist. Die
Grafiken sind teilweise klein und detailliert, sodass vieles schwer sichtbar ist.
Dies stellt besonders auf dem Smartphone ein Problem dar.

Die App erscheint fiir die Tests zu umfangreich und detailliert und wird
daher nicht in Betracht gezogen.

Kleinkind Spiele kostenlos (Toddler Bingo Games)

Bei Kleinkind Spiele kostenlos handelt es sich um ein Farb- und Form-Sortier-
Spiel. Kinder miissen verschiedene Formen mittels Drag&Drop auf vorge-
gebenen Umrissen platzieren. Diese Formen umfassen sowohl geometrische
Formen wie Kreis, Quadrat usw., als auch Zahlen und Buchstaben (siehe
Abb. 6.2). Beim Platzieren der Formen werden deren Bezeichnungen mittels
Audio wiedergegeben. Ziel des Spiel ist es ,Bingo“ zu erreichen, also drei
Formen in einer Reihe zu befiillen.

Durch die einfache Handhabung und das schlanke Design erscheint dieses
Spiel fiir die Tests geeignet und wird in Abschnitt 6.2.2 ndher erlautert.

Coloring Pages Memollow

Bei Coloring Pages Memollow handelt es sich um eine Ausmal-App. Den
Kindern stehen Malvorlagen zur Verfiigung, die mit verschiedenen Farben
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(b)

Abbildung 6.2: Screenshots aus der App Kleinkind Spiele kostenlos: Level
mit verschiedenen Formen zum Platzieren (a), Level mit Zahlen zum Plat-
zieren (b), Level mit Buchstaben zum Platzieren (c). Bildquelle: Kleinkind
Spiele kostenlos.
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Abbildung 6.3: Screenshots aus der App Coloring Pages Memollow: Mal-
vorlage Eule (a), teilweise bemalte Malvorlage Eule (b). Bildquelle: Coloring
Pages Memollow.

ausgemalt werden konnen. Es kann zwischen Schwamm, Buntstiften, Was-
serfarben und Radiergummi ausgewéhlt werden. Die Interaktion erfolgt wie
bei einem analogen Malbuch. Die Umrisse der Malvorlagen dienen also nicht
als Grenzen, sondern sie konnen iibermalen werden (siehe Abb. 6.3). Sto-
rend sind die Werbungen, die besonders beim Smartphone sehr viel Platz
bendtigen und auch in die Malvorlagen hineinreichen.

Da bei einer Ausmal-App kein Ende der Interaktion ausgemacht werden
kann, wird diese App nicht fiir die Tests verwendet.



6. User Tests 54

Abbildung 6.4: Screenshots aus der App Matryoshka!: Kuhpiippchen in
der Bauernhof-Szene (a), alle auseinandergenommenen Piippchen in der
Bauernhof-Szene (b). Bildquelle: Matryoshka! fir Kinder.

Matryoshka! fiir Kinder

Matryoshka! ist eine App die von den klassischen russischen Steckpiippchen
inspiriert wurde. Mittels Drag&Drop kénnen die Piippchen auseinandergezo-
gen und auch wieder ineinander gesteckt werden (siehe Abb. 6.4). Es stehen
verschiedene Piippchen in unterschiedlicher Anzahl zur Verfiigung.

Diese App erscheint fiir die Tests nicht geeignet, da das Ziel der App
nicht klar dargestellt wird und es somit einer langeren Erklarung durch die
Untersuchungsleiterin bediirfen wiirde.

Fingerfun

Bei Fingerfun soll die Fingerfertigkeit von Kindern trainiert werden. Da-
bei miissen mehrere Finger gleichzeitig auf dem Bildschirm platziert werden,
um darunterliegende Bilder freizugeben (siche Abb. 6.5). Die App funktio-
niert nur mit Tap, wobei die Herausforderung darin besteht, mehrere Taps
synchron auszufiihren. Der Schwierigkeitsgrad steigt dabei stetig an. Zuerst
muss nur ein Finger platziert werden, nach ein paar Runden zwei, dann drei
usw. bis schlielich alle zehn Finger gleichzeitig platziert werden miissen, um
das darunterliegende Bild freizugeben.

Durch die hohe Anzahl der Levels und die damit verbundene Langwie-
rigkeit der App, wird sie nicht fiir die Tests ausgewahlt.

LEGO® DUPLO®) Minispiele 2

Bei LEGO® DUPLO®) Minispiele 2 handelt es sich um eine Sammlung
von Spielen. Dazu zéhlen unter anderem Memory, Labyrinth, Rubbelbilder
uva. Auch hier erfolgt die Interaktion mittels Tap. Nur beim Spiel Die lustige
Zugfahrt miissen Bilder in bestimmten Formen mittels Drag&Drop auf deren
Bestimmungsort platziert werden. Auferdem muss beim Straflenlabyrinth
eine Strafe mit dem Finger nachgezogen werden (siehe Abb. 6.6).
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Abbildung 6.5: Screenshots aus der App Fingerfun: Hier miissen zwei Fin-
ger gleichzeitig jeweils auf den griinen Punkten platziert werden (a), wurden
die zwei Finger erfolgreich platziert, erscheint ein darunterliegendes Bild, in
diesem Fall eine Giraffe (b). Bildquelle: Fingerfun.

ISTRASSENVABYRINTH)
LR ST

Abbildung 6.6: Screenshots aus der App LEGO® DUPLO® Minispie-
le 2: Auswahlbildschirm fiir die beiden Spiele die zur Kategorie DUPLO®)
Krankenhaus gehoren (a), Darstellung des Spiels Strafenlabyrinth (b). Bild-
quelle: LEGO®) DUPLO®) Minispiele 2.

Diese App ist sehr komplex und die Darstellungen sind sehr detailliert.
Auch aufgrund der hohen Anzahl an Spielen, ist sie nicht fiir die Tests ge-
eignet.

6.2.2 Ausgewihlte Apps

Aufgrund der vorangegangenen Analyse von Apps fiir Kleinkinder wurde
festgestellt, dass zur Interaktion hauptsichlich der einfache Tap sowie die
Drag&Drop-Geste verwendet wird. Daher wurde das Hauptaugenmerk auf
Drag&Drop als zu untersuchende Geste gelegt. Ausschlaggebend dafiir war
unter anderem die App Kleinkind Spiele kostenlos, die eine eindeutige In-
teraktion erfordert. Daher wurden weitere Apps gesucht, die dhnliche Inter-
aktionselemente (platzieren von Elementen auf vorgegebenen Flachen) und
Interaktionsformen (Drag&Drop-Geste) aufweisen. Die folgenden Apps wei-
sen alle dhnliche Interaktionsschritte und -formen auf, die Umsetzung erfolgt
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jedoch in allen Apps unterschiedlich. Ziel der folgenden Tests ist es heraus-
zufinden, welche Umsetzung am besten von den Kindern angenommen wird
und welche Interaktionsschwierigkeiten sich ergeben. Interessant ist, dass kei-
ne der ausgewahlten Apps eine alternative Interaktionsform fiir Drag&Drop
anbietet. Es ware moglich das zu verschiebende Element zu beriihren, um es
auszuwahlen und dann jene Stelle am Bildschirm zu beriihren, an der das
Element platziert werden soll. Dies ist jedoch in keiner App vorgesehen.

Bei den ausgewahlten Apps erfolgt aukerdem die Interaktion ohne Text.
Nur der Einstieg in die App und die Einstellungen sind teilweise textbasiert.
Da diese jedoch nicht von den Kindern benutzt werden sollen, stellt dies kein
Problem fiir die Tests dar.

SeasonFun

Bei SeasonFun werden Elemente mittels Drag&Drop platziert und es wird im
Landscape-Modus gespielt. In diesem Spiel erfolgt die Platzierung der Ele-
mente nicht auf vorgegebenen Umrissen sondern auf einem Charakter. Im
ersten Schritt wird einer von zwei Charakteren ausgewahlt (siehe Abb. 6.7
(a)). Danach wird eine Szene in einer bestimmten Jahreszeit dargestellt. In
dieser Szene befindet sich zentral der gewihlte, animierte Charakter. Am
rechten Bildschirmrand befinden sich drei Elemente die auf dem Charak-
ter platziert werden konnen (siehe Abb. 6.7 (b)). Nur ein Element passt
zur Jahreszeit und macht den Charakter gliicklich. Wird ein Element aus-
gewihlt, ertdnt ein ,,Blobb* und es erfolgt auch ein visuelles Feedback iiber
die Auswahl. Wird das gewéhlte Element auf den Charakter geschoben, in-
teragiert der Charakter mit diesem FElement. Er zieht beispielsweise Schal,
Miitze und Handschuhe an oder er isst ein Eis. Je nachdem welches Element
platziert wird reagiert der Charakter mit einer gliicklichen oder traurigen
Animation und gibt so Feedback iiber Richtig oder Falsch (sieche Abb. 6.7
(c)). Wurde das richtige Element platziert, verschwinden alle Elemente und
es erfolgt eine freudige Animation des Charakters (siche Abb. 6.7 (d)). Da-
nach erscheint eine neue Szenerie mit neuen Elementen. Im linken oberen
Eck des Bildschirms wird immer ein Home-Button dargestellt mit dem zur
Charakterauswahl gewechselt werden kann.

Der Charakter hat eine Breite von ca. 40 mm und eine Hohe von ca. 50
mm. Die zu platzierenden Elemente haben einen Durchmesser von 14 mm
und sind ca. 45 mm vom Charakter entfernt.

Peg Puzzle

Peg Puzzle wird im Landscape-Modus gespielt. Die zu platzierenden Ele-
mente (Tiere und Personen) befinden sich auf der linken Bildschirmseite,
in einem grau markierten Bereich. Die Umrisse der Elemente sind auf dem
restlichen Bildschirm verteilt platziert (siehe Abb. 6.8 (a)). Die Positionen
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Abbildung 6.7: Screenshots aus der App SeasonFun: Startbildschirm mit
Charakterauswahl (a), Ausgewdhlter Charakter mit den zu platzierenden
Elementen (b), Platzierung eines falschen Elements (c), Platzierung des rich-
tigen Elements (d). Bildquelle: SeasonFun.

der Umrisse dndern sich dabei bei jedem neuen Spielversuch. Beim Ankli-
cken eines zu platzierenden Elements bekommt der Nutzer ein haptisches
Feedback in Form einer Vibration, sowie ein visuelles Feedback indem das
Element vergrofert wird. Generell hat das Element je nach aktuellem Sta-
tus eine andere Grofle: anfangs, wenn es im grauen Bereich liegt und noch
nicht beriihrt wurde, ist es am kleinsten. Sobald das Element einmal beriihrt
wurde, vergrofiert es sich auf die Grofe, die auch der vorgesehene Umriss
zur Platzierung hat (sieche Abb. 6.8 (b)). Wahrend der Beriithrung wird das
Element zusétzlich noch einmal grofer dargestellt um dem Nutzer Feedback
dariiber zu geben, dass es ausgewahlt wurde. Das Element kann beliebig iiber
den Bildschirm gezogen werden und bleibt immer an der Stelle an der es los-
gelassen wurde. Sobald es iiber dem dafiir vorgesehenen Umriss platziert
wird, verbinden sich Element und Umriss. Als Feedback wird eine Anima-
tion des jeweiligen Elements sowie das entsprechende Gerdusch des Tieres
oder der Person abgespielt. Die Elemente konnen danach beliebig am Bild-
schirm platziert werden, ohne dass die Umrisse wieder zum Vorschein treten
(siche Abb. 6.8 (c)). Wurden alle Elemente auf den richtigen Umrissen plat-
ziert, verschwindet der graue Bereich auf der linken Seite. Als Zeichen der
erfolgreichen Absolvierung des Spiels erscheint ein Stern, der zu einem Zéah-
ler am rechten oberen Bildschirmrand hinzugefiigt wird. Am rechten Rand
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Abbildung 6.8: Screenshots aus der App Peg Puzzle: Startbildschirm, Szene
Bauernhof (a), Auswahl eines Elements (b), Verschieben eines zusammenge-
fiigten Elements (c), Szenenauswahl (d). Bildquelle: Peg Puzzle.

befinden sich aufserdem ein Home-Button in Form eines Hauses, mit dem
zur Auswahl der Tierwelten gelangt werden kann (siehe Abb. 6.8 (d)), sowie
ein Pfeil mit dem die Elemente neu platziert werden konnen. Bei der Neu-
platzierung verschieben sich die Positionen sowie die Grofe und Ausrichtung
der Umrisse der Elemente. Die zu platzierenden Elemente im grauen Bereich
haben immer dieselbe Reihenfolge, konnen jedoch auch gespiegelt dargestellt
werden.

Auf der Bildschirmgréfie von 93,5 x 66 mm nimmt der graue Bereich
11 x 66 mm in Anspruch. Die darin befindlichen, zu platzierenden Elemente
haben anfangs ein Breite zwischen 8 und 10 mm. Die Umrisse weisen unter-
schiedliche Breiten auf, die zwischen 9 und 18 mm betragen. Da die Elemente
immer an unterschiedlichen Stellen des Bildschirmes platziert werden, kann
keine genaue Millimeter-Angabe iiber den Abstand zwischen platzierendem
Element und Umriss gegeben werden.

Kleinkind Spiele kostenlos (Toddler Bingo Games)

Bei Kleinkind Spiele kostenlos miissen ebenfalls verschiedene Formen mittels
Drag&Drop auf vorgegebenen Umrissen platziert werden. Dieses Spiel wird
im Portrait-Modus gespielt und verfiigt {iber vier verschiedene Schwierig-
keitsgrade. Die Formen bestehen im leichtesten Level aus verschiedenfarbigen
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Kreisen (siehe Abb. 6.9 (a)). In der linken unteren Bildschirmecke befindet
sich ein Farbrad, das mittels Tap betétigt wird und dann zuféllig auf einer
Farbe stehen bleibt. In der rechten unteren Bildschirmecke befindet sich das
aktuell zu platzierende Element in der Farbe die auf dem Farbrad ausgewahlt
wurde. Im oberen Bildschirmbereich sind neun verschiedenfarbige Umrisse
in drei Reihen angeordnet, auf denen das aktuell passende Element platziert
werden muss. Auferdem befinden sich im obersten Bereich des Bildschirms
die Buttons zum Auswéhlen der vier verschiedenen Level und ein Button fiir
die Einstellungen. Durch die Einstellungen kénnen Anpassungen am Spiel
vorgenommen werden. So kann jedes Level einzeln aktiviert bzw. deaktiviert
werden. Auflerdem gibt es die Moglichkeit die Sounds abzuschalten. Beim
Platzieren der Formen werden deren Farbbezeichnungen mittels Audio wie-
dergegeben, auch dies kann separat abgeschaltet werden.

Ziel des Spiel ist es ,,Bingo* zu erreichen, also drei Formen in einer waag-
rechten, senkrechten oder diagonalen Reihe zu befiillen (siehe Abb. 6.9 (c)).
Wenn das Element nicht sofort platziert wird, beginnt es zu blinken (siehe
Abb. 6.9 (b)). Wird das Element losgelassen, bevor es an der richtigen Stel-
le platziert wurde, wird es an die Anfangsposition zuriickgesetzt. Solange
sich das Element an der Startposition befindet, wird es von einem traurigen
Gesicht geziert. Wurde das Element auf einem passenden Umriss platziert,
wird das traurige Gesicht zu einem ldchelnden. Wurden drei Elemente in
einer Reihe platziert, erscheint ,Bingo* und das Spiel ist abgeschlossen.

Die Breite eines Elements betrégt ca. 13 mm. Der Umriss in dem das
Element platziert werden soll hat eine Breite von 16 mm. Die Umrisse sind
zwischen 27 und 71 mm vom platzierenden Element entfernt.

Kids Shapes!

Bei Kids Shapes! erfolgt die Hauptinteraktion ebenfalls mittels Drag&Drop
und es wird im Landscape-Modus gespielt. Es werden im oberen Bildschirm-
bereich drei verschiedene Umrisse von Formen dargestellt. Im unteren Bild-
schirmbereich wird zentral eines dieser Elemente dargestellt, das auf dem ent-
sprechenden Umriss im oberen Bildschirmbereich mittels Drag&Drop plat-
ziert werden muss (sieche Abb. 6.10 (a)). Erscheint dieses Element, erfolgt
eine Bezeichnung der Form mittels englischer Audioausgabe. Die Sprache
kann jedoch unter anderem auf Deutsch umgestellt werden. Es erfolgt kein
Feedback, wenn das zu platzierende Element beriihrt wird. Wird das Element
verschoben, bleibt es nicht am Finger haften, sondern wird hintergezogen,
was die Interaktion erheblich erschwert. Wird das Element in die Ndhe des
richtigen Umrisses gezogen, wird es automatisch vom Umriss angezogen, also
die Interaktion vervollstandigt. Dadurch ist es nicht notwendig das Element
exakt {iber dem Umriss zu platzieren. Sobald ein Element an der richtigen
Stelle platziert wurde, erscheint ein neues (siche Abb. 6.10 (b)). Wurden alle
drei Elemente richtig platziert, erscheinen drei neue Elemente. Es erfolgt kei-
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Abbildung 6.9: Screenshots aus der App Kleinkind Spiele kostenlos: Start-
screen (a), Platzierung des ersten Elements (b), Drei Elemente in einer Reihe
platziert bedeutet Bingo (c). Bildquelle: Kleinkind Spiele kostenlos.
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Abbildung 6.10: Screenshots aus der App Kids Shapes!: Startbildschirm
(a), Bildschirm mit zwei platzierten Elementen (b). Bildquelle: Kids Shapes!.

nerlei Belohnung fiir die erfolgreich absolvierte Aufgabe. Im unteren rechten
Eck des Bildschirms befinden sich aufserdem zwei Buttons, mit denen weitere
Spielformen ausgewahlt werden kénnen. Der linke untere Bereich wird von
Bannerwerbung eingenommen.

Die zu platzierenden Elemente haben eine Breite von 17 bis 20 mm.
Der mittlere Umriss befindet sich ca. 26 mm vom zu platzierenden Element
entfernt. Der linke und rechte Umriss haben einen Abstand von ca. 39 mm
zum platzierenden Element.
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6.3 Setting

6.3.1 Untersuchungsdesign

Wie in [19] dargelegt, wird von den Eltern der 2- bis 4-Jahrigen ein Frage-
bogen ausgefiillt, um zusétzliche Informationen iiber die Kinder zu erhalten.
Auch die von den Kindern gegebenen Informationen sollen mit Hilfe des Fra-
gebogens auf ihre Richtigkeit tiberpriift werden. Dies liegt daran, dass Kinder
noch nicht iiber ein Zeitgefiihl verfiigen und darum kaum Auskunft dariiber
geben kénnen, wie lange sie schon Smartphones bzw. Tablets bedienen.

Auflerdem muss von den Eltern im Vorfeld der Tests eine Einverstandnis-
erklarung eingeholt werden. Damit erfolgt sowohl die Erlaubnis zur Teilnah-
me des Kindes an der Studie, als auch zum Festhalten der Tests auf Video.
Auferdem erhalten die Eltern eine genaue Information tiber die Tests (siehe
Anhang A). Auch die Kinder miissen den Tests zustimmen und freiwillig
daran teilnehmen, deshalb werden sie vor den Tests um ihr Einverstdndnis
gefragt. Den Kindern soll {iberdies klar gemacht werden, dass es bei den
Tests kein Richtig oder Falsch gibt.

Brewer et al. zeigen in ihrer Studie, dass die Aufmerksamkeitsspanne bei
Kindern ein Problem bei Studien darstellt. Bei ungeniigender Motivation
neigen Kinder dazu, gestellte Aufgaben nicht vollstdndig auszufiithren. Daher
empfiehlt sich Gamification als mogliches Motivationsinstrument. Durch den
spielerischen Ansatz sollen Anreize fiir die Kinder geschaffen werden. Dabei
werden unter anderem Punkte fiir durchgefithrte Aufgaben vergeben. Am
Ende erhalten die Kinder dann je nach Punkteanzahl ein kleines Geschenk
[5]. Dieses System soll auch in die Tests dieser Masterarbeit einfliefien. Da im
Zuge dieser Arbeit nur Apps mit spielerischem Hintergrund getestet werden,
ist Gamification bereits durch die App-Auswahl gegeben. Zusétzlich wird
den Kindern anfangs die Aufgabe gestellt, die Umrisse ihrer Hinde auf einem
Blatt Papier nachzuzeichnen. Dies soll nicht nur einen lockeren Finstieg in
die Tests gewéhrleisten, sondern auch zur Aufzeichnung der Handgréfen von
Kleinkindern dienen. Die gezeichneten Hénde werden dann vermessen und
verglichen.

Aufgrund der kurzen Aufmerksamkeitsspanne von Kleinkindern soll die
Testzeit pro Kind und Gerét héchstens 10 Minuten betragen. Es muss damit
gerechnet werden, dass manche Kinder schneller das Interesse verlieren und
den Test eventuell frither abbrechen. Umgekehrt kann es auch sein, dass die
Kleinkinder das mobile Gerdte gar nicht mehr hergeben mochten und die
Interaktion ladnger dauert.

Aufserdem sollen sich keine Geschwister oder Freunde im selben Raum
wie die Testperson befinden, um Ablenkungen zu vermeiden. Deshalb wer-
den in den Kindergérten, in denen die Tests stattfinden, separate Riume
gesucht, in denen sich nur die Untersuchungsleiterin und eventuell eine Kin-
dergartenpiadagogin zur Begleitung der Kleinkinder befinden.
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Vor den Tests wird den Kindern erklért, dass sie vier verschiedene Spiele
auf dem Smartphone spielen diirfen und dabei gefilmt werden. Wobei auf
dem Video nur ihre Finger und das Smartphone zu sehen sein werden und
niemand aufler der Untersuchungsleiterin das Video sehen wird. Aufserdem
wird klargestellt, dass die Kinder jederzeit wahrend der Tests Fragen stellen
diirfen und wihrend der Interaktion mitreden kénnen, was sie gerade machen
(wollen). Danach werden die Kinder gefragt, ob sie mit den Gegebenheiten
einverstanden sind und schliefslich werden die Tests gestartet.

Alle vier ausgesuchten Apps werden von jedem Kind auf dem Smart-
phone getestet. Den Anfang macht die App SeasonFun. Da diese App eine
einfache Interaktion gewéhrleistet, liegt das Hauptaugenmerk in diesem Fall
bei der Haltung des Smartphones. Es wird beobachtet wie das Kleinkind
das Smartphone hélt, wahrend es mit der App interagiert. Dabei wird zu-
erst die App vom Untersuchungsleiter gestartet und danach das Smartphone
dem Kind in die Hand gegeben. Das Kind darf selbst aus den beiden zur
Verfiigung stehenden Charakteren wéhlen und danach die drei verschiede-
nen Szenen (Schneelandschaft, Wiiste, Regen) jeweils einmal durchspielen.
Da die App nicht von selbst nach diesen drei Szenen endet, wird dem Kind
klargemacht, dass es nun eine neue App testen soll. Falls das Kind unbedingt
noch weiter machen will, darf es bis zu zwei weitere Szenen spielen. Danach
wird aber der erste Test abgebrochen und zur néchsten App weitergegangen.
Das Smartphone wird wieder von der Untersuchungsleiterin iibernommen.

Als zweite App wird PegPuzzle getestet. Hier miissen nicht nur einfache
Formen, sondern komplexere Figuren genau platziert werden. Daher wird
mit dieser App besonders die Geschicklichkeit getestet. Die Untersuchungs-
leiterin startet wiederum die App, wobei die standardméfige Startszene, der
Bauernhof, fiir den Test verwendet wird. Das Kind platziert alle vier Elemen-
te in den richtigen Umrissen. Danach erklart die Untersuchungsleiterin dem
Kind, dass auch dieser Test abgeschlossen ist und iibernimmt das Smartpho-
ne.

Die dritte zu testende App ist Kleinkind Spiele kostenlos. Da diese App
im Gegensatz zu allen anderen im Portrait-Modus gespielt wird, soll hiermit
der Unterschied in der Interaktion zum Landescape-Modus getestet werden.
Die Untersuchungsleiterin startet die App und das Smartphone wird wieder
dem Kind iiberreicht. Da das Ziel der App (drei Elemente in einer Reihe
zu platzieren) nicht eindeutig erkennbar ist, wird dies dem Kind mitgeteilt.
Danach darf das Kind solange Elemente platzieren, bis es ,Bingo“ erreicht.
Dann ist auch dieser Test beendet und die Untersuchungsleiterin nimmt das
Smartphone wieder an sich.

Kids Shapes! bildet die letzte, zu testende App. Hier soll vor allem un-
tersucht werden, wie Kinder mit einer anderen Drag&Drop-Implementierung
umgehen. Die Untersuchungsleiterin startet die App und iibergibt das Smart-
phone dem Kind. Es sollen einmal alle drei Elemente platziert werden. Da
auch diese App nicht von selbst nach einer Runde stoppt, beendet die Un-
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tersuchungsleiterin den Test. Somit wurden alle vier Apps gespielt und die
Tests sind abgeschlossen.

Die Untersuchungsleiterin nimmt das Smartphone an sich und bedankt
sich beim Kind fiir die Teilnahme. Als Belohnung bzw. Dankeschon darf sich
das Kind eine Siiffigkeit sowie einen Sticker aus einem Korb aussuchen. Da-
nach wird das néchste Kind fiir die Tests geholt und der Ablauf wiederholt.

Die verwendeten Apps werden wihrend der Testphase nicht aktualisiert,
um die Ergebnisse durch Verbesserungen der Spiele nicht zu verfélschen. Die
Apps konnen folglich inzwischen anders aussehen bzw. verbessert worden
sein.

6.3.2 Hypothesen

Aufgrund der, in den bisher beschriebenen Kapiteln, behandelten Theorie,
der Auswahl der Apps und der geplanten Tests, werden folgende Hypothesen
aufgestellt, die durch die Tests bestétigt bzw. widerlegt werden sollen:

1. Kleinkinder legen vermehrt das Smartphone zur Bedienung vor sich auf
den Tisch und halten es nicht, wie viele Erwachsene, mit einer Hand
und bedienen mit der anderen.

2. Kleinkinder haben durch die geringere Grofse ihrer Hande Interaktions-
schwierigkeiten bei Smartphones, da sie Interaktionselemente schwerer
erreichen konnen.

3. Durch die wenig entwickelte Feinmotorik kénnen Kleinkinder die Dragés
Drop-Geste nur erschwert und nicht fliissig ausfiihren.

4. Kleinkinder haben Probleme, wenn die Drag&Drop-Geste anders im-
plementiert ist, als sie es gewohnt sind.

5. Kleinkinder die in der Stadt leben haben mehr Erfahrung im Umgang
mit mobilen Anwendungen, als Kinder die am Land leben.

6.4 Durchfiihrung

6.4.1 Vortest

Um sicherzustellen, dass die geplante Vorgehensweise mit den Kleinkindern
auch funktioniert, wurden mit zwei Kindern und deren Eltern Vortests durch-
gefiihrt. Dabei handelte es sich um eine 3-Jéhrige sowie eine 4-Jahrige, die
beide in ldndlichen Gegenden aufwachsen. Beide haben schon Erfahrung im
Umgang mit Smartphones und Apps.

Ergebnisse

Es wurde festgestellt, dass die geplante Vorgehensweise gut bei den Kindern
ankommt und sie gerne mit den Spielen interagieren. Nur beim Fragebogen
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wurden minimale Anderungen vorgenommen, um ihn klarer und verstind-
licher zu gestalten. Jede App nimmt ca. eine Minute fiir die Durchfiihrung
in Anspruch. Es zeigte sich auch, dass besonders die jiingeren Kinder Unter-
stlitzung beim Nachzeichnen ihrer Hande brauchen, da ihre feinmotorischen
Féhigkeiten nicht ausreichen, um nahe und exakt an ihren Fingern entlang
zu zeichnen.

Waéhrend die 4-Jahrige das Smartphone sofort vor sich auf den Tisch
legte und dann interagierte, hielt die 3-Jahrige das Smartphone in der Hand.
Die Mutter der 4-Jdhrigen erkléarte dies damit, dass sie darauf bestand, dass
ihr Kind das Smartphone immer vor sich auf den Tisch legte, wenn es damit
spielen durfte, um eventuellem Fallenlassen vorzubeugen. Aufgrund dieser
Tatsache kann angenommen werden, dass auch bei den folgenden Tests die
Kinder oft das Smartphone vor sich auf den Tisch legen, weil sie dies von
ihren Eltern gelernt haben.

Da die Vortests gut verliefen, wurden deren Ergebnisse ebenfalls in die
Analyse mitaufgenommen. Die Daten der Fragebogen sind daher in den Er-
gebnissen ebenfalls enthalten.

6.4.2 Teilnehmer

Die Teilnehmer stellen Kleinkinder im Alter zwischen zwei und vier Jahren
aus Kindergérten in Linz sowie Waizenkirchen dar. Durch diese Kindergar-
tenauswahl soll gezeigt werden, ob es einen Unterschied zwischen Stadt und
Land im Bezug auf bereits gemachte Erfahrungen mit mobilen Gerdten und
Anwendungen gibt.

Es wurden insgesamt 53 Fragebogen ausgeteilt, wovon 20 mit einer Zu-
stimmung der Eltern zuriickgebracht wurden. Aufterhalb der Kindergérten
wurden 2 Kinder fiir Vortests organisiert. Die restlichen 51 Fragebogen wur-
den in Kindergarten ausgeteilt. Davon wurden 2 mal 12 Fragebdgen im Kin-
dergarten Waizenkirchen verteilt. Hier wurden jeweils 5 Einverstandnisse fiir
die Teilnahme an den Tests gegeben. Somit wurden die Tests im Kindergar-
ten Waizenkirchen mit insgesamt 10 Kindern durchgefiihrt. Aufgrund des
geringen Riicklaufes an Fragebdgen, wurden im Kindergarten Briiderchen &
Schwesterchen in Linz gleich beim ersten Mal 27 Fragebogen ausgeteilt. 8
Eltern gaben hier ihr Einverstdndnis zur Testteilnahme. Wobei am ersten
Testtag 2 der Kinder abwesend waren und 1 Kind die Teilnahme verweiger-
te. Um den 2 abwesenden Kindern die Teilnahme trotzdem zu ermoglichen,
wurde ein weiterer Testtag vereinbart. An diesem war jedoch wieder 1 Kind
abwesend. Somit nahmen im Linzer Kindergarten 7 Kinder an den Tests teil.

Da die Teilnehmerzahl aufgrund des niedrigen Riicklaufes an positiven
Einverstéandniserklarungen geringer ausfiel als erwartet, wurde auf die gleich-
maéafkig verteilte Anzahl der einzelnen Variablen ein geringerer Wert gelegt.
Daher wurden die Tests beispielsweise von mehr Médchen als Jungen durch-
gefiihrt.



6. User Tests 65

Bei der Auswahl der Testkinder wurde nur auf das Alter geachtet. Alle
anderen Variablen, wie Geschlecht, Schreibhand, Erfahrung usw. wurden mit
dem Fragebogen erfasst, stellten aber keine Teilnahmebedingung dar. Es
wurde also eine unterschiedliche Anzahl an Links- und Rechtshéndern, an
Kindern mit und ohne Erfahrung usw. getestet.

6.5 Ergebnisse

Insgesamt wurden fiir 20 Kinder die Einverstdndnisse zur Durchfithrung der
Tests gegeben. Bei 18 Kindern wurde auch das Festhalten der Tests auf Video
zu Dokumentationszwecken erlaubt. Ein Kind war zum Testzeitpunkt nicht
im Kindergarten und konnte daher nicht an den Tests teilnehmen. Eines der
Kinder verweigerte wihrend dem Test die Interaktion und fiihrte somit die
Aufgaben nicht durch. Die Ergebnisse des Fragebogens dieses Kindes fliefen
trotzdem in die Ergebnisse mit ein.

6.5.1 Auswertung Fragebogen

Die folgenden Daten stammen somit von 17 Kindern aus Kindergérten in
Waizenkirchen und Linz, sowie den 2 privat organisierten Kindern fiir die
Vortests.

Allgemeine Daten

12 der Test-Kinder leben auf dem Land und 7 sind Stadtkinder. 5 Kinder
sind méannlich, die restlichen 14 Kinder sind weiblich (sieche Abb. 6.11 (a)).
Das jiingste der Kinder war zum Testzeitpunkt gerade 2 Jahre alt geworden,
das &lteste war fast 5 Jahre. Das Durchschnittsalter der Kinder zum Test-
zeitpunkt betrug 3,57 Jahre. 6 Kinder waren zum Testzeitpunkt 2 Jahre alt,
weitere 5 Kinder waren 3 Jahre alt und 8 Kinder waren 4 Jahre alt (siehe
Abb. 6.12 (a)). Bei 15 Kindern handelt es sich um Rechtshédnder und bei 4
Kindern um Linkshénder (sieche Abb. 6.11 (b)). Nur 3 der 19 Kinder hatten
keinerlei Erfahrung im Umgang mit mobilen Anwendungen. Die anderen 16
hatten bereits vor den Tests Kontakt mit mobilen Geréten (siche Abb. 6.12

(b)).

Smartphone

Nur bei einem einzigen Kind verfiigt der Haushalt, in dem es lebt, iiber
kein Smartphone. Die restlichen 18 Kinder leben in Haushalten in denen zu-
mindest ein Smartphone zur Verfiigung steht. Tatsdchlich benutzen diirfen
dieses Gerédt 12 Kinder. Nur 6 der 19 befragten Eltern haben spezielle Apps
fiir ihre Kinder installiert (siche Abb. 6.13). Die Kinder haben durchschnitt-
lich bereits 10 Monate Erfahrung im Umgang mit dem Smartphone. Wobei
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Geschlecht Schreibhand

B mannlich B weiblich B links Mrechts

(a) (b)

Abbildung 6.11: Darstellung der allgemeinen Daten: Verteilung von ménn-
lichen und weiblichen Testkindern (a), Verteilung von Links- und Rechtshén-
dern (b).

Verteilung des Erfahrung mit
Alters mobilen Geraten
M Z-ldhrige M 3-Ighrige  ® 4-13hrige Hja Mnein

(a) (b)

Abbildung 6.12: Darstellung der allgemeinen Daten: Altersverteilung der
Testkinder (a), Erfahrung im Umgang mit mobilen Geréten (b).

die Erfahrungszeit von 5 Monaten bis hin zu bereits 26 Monaten reicht. 6
Eltern gaben an, dass sie die Interaktion ihres Kindes mit dem Smartphone
als geschickt beschreiben wiirden, weitere 7 Eltern bezeichneten die Interak-
tion als normal. Keiner der Eltern gab an, dass sich ihr Kind ungeschickt im
Umgang mit dem Smartphone verhélt (siche Abb. 6.15 (a)).
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Besitz eines Smartphones im Haushalt 18
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Benutzung durch das Kind 12
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Abbildung 6.13: Daten zur Smartphone-Nutzung bei den Testkindern. Die
Zahlen stellen absolute Werte dar, n=19.

Bei der Frage, wie die Kinder das Smartphone in der Regel halten, kam es
des Ofteren zu Mehrfachnennungen, da die Kinder je nach App verschiedene
Halterungsformen bevorzugen. 9 Eltern gaben an, dass ihr Kind das Smart-
phone meistens mit einer Hand hélt und mit der anderen Hand interagiert. 6
Kinder legen laut ihren Eltern das Smartphone meist vor sich auf den Tisch
und interagieren mit einer Hand. 2 Eltern gaben an, dass die Kinder das
Smartphone vor sich auf den Tisch legen und mit beiden Hénden interagie-
ren. 1 Kind hilt laut Eltern das Smartphone in einer Hand und interagiert
auch mit dieser Hand.

Alle Eltern, die ihrem Kind die Nutzung des Smartphones erlaubten,
gaben an, dass dies nur unter Aufsicht geschieht. 10 Eltern haben Spielzeug-
handys fiir ihre Kinder angeschafft. Nur 1 Kind hatte Erfahrung mit einer
speziellen Handyhalterung.

Tablet

Nur 7 der befragten Eltern besitzen ein Tablet. Wobei 6 von diesen 7 den
Kindern die Benutzung des Tablets gestatten. 5 Eltern haben spezielle Ap-
ps fiir ihre Kinder auf dem Tablet installiert (siche Abb. 6.14). Die durch-
schnittliche Erfahrungszeit im Umgang mit dem Tablet betrdgt, wie beim
Smartphone, 10 Monate. Wobei die Kinder zwischen 6 und 17 Monate Er-
fahrung aufweisen. Die Eltern von 4 Kindern empfinden deren Interaktion
als geschickt, 2 bezeichnen die Interaktion als normal. Auch bei der Tablet-
interaktion gibt keiner der Eltern an, dass sich das Kind ungeschickt verhélt
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Tablet

]

Besitz eines Tablets im Haushalt

Benutzung durch das Kind

[=4]
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Abbildung 6.14: Daten zur Tablet-Nutzung bei den Testkindern. Die Zah-
len stellen absolute Werte dar, n=19.

(sieche Abb. 6.15 (b)).

Alle 6 Kinder, die das Tablet benutzen diirfen tun dies, indem sie es vor
sich auf den Tisch legen und mit einer Hand interagieren. Ein Kind hélt es
laut Eltern aufferdem in beiden Hénden und interagiert mit diesen und es
legt auch das Tablet auf den Tisch und interagiert mit beiden Hénden.

Auch beim Tablet erfolgt die Interaktion von allen Kindern unter Auf-
sicht. 2 Kinder haben zusétzlich zum ,echten Tablet Spielzeugtablets zur
Interaktion zur Verfligung.

6.5.2 Handlinge

Vor den Tests wurden durch Nachzeichnen der Kinderhdnde, die Handlangen
der Testkinder ermittelt (siehe Bild 6.16). Dies ergab eine durchschnittliche
Handlénge von 11,3 cm. Die kleinste Hand hatte dabei eine Lange von 9,8 cm,
die grofte Handlange betrug 13,4 cm. Diese Werte entsprechen also jenen,
die im Kapitel 2 dargestellt wurden.

Eine durchschnittliche Erwachsenenhand hat eine Lange von ca. 18 cm.
Die durchschnittliche Kinderhandlange von 11,3 cm betragt also 62,78% der
Handldnge eines Erwachsenen. Das verwendete Smartphone hat eine Breite
von 66,1 mm und eine Linge von 1253 mm. Wiirde die Relation dieses
Smartphones an die durchschnittliche Handlénge der getesteten 2- bis 4-
Jahrigen angepasst, wiirde es eine Breite von 41,5 mm und eine Lénge von
78,7 mm haben. Dies soll mit Hilfe der Abb. 6.17 veranschaulicht werden.

Auf der anderen Seite betragt die Hand eines Erwachsenen 159,29% der
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Umgang mit dem Umgang mit dem
Smartphone Tablet
B geschickt ®normal ¥ ungeschickt M geschickt Mnormal ¥ ungeschickt

(a) (b)

Abbildung 6.15: Darstellung der Geschicklichkeit laut Fragebogen der El-
tern: Einschitzung der Geschicklichkeit im Umgang mit dem Smartphone
(a), Einschétzung der Geschicklichkeit im Umgang mit dem Tablet (b).

MFem

(a) (b)

Abbildung 6.16: Die Kinder zeichneten selbstdndig oder mit Hilfe der Un-
tersuchungsleiterin die Hand nach. Kind beim Nachzeichnen der Hand (a),
Nachgezeichnete Hand (b).

Hand eines Kindes. Wiirde ein Smartphone im selben Verhéltnis fiir eine
Erwachsenenhand erstellt, hatte es eine Breite von 105,3 mm und eine Lange
von 199,6 mm. Dies entspricht in etwa einem 8 Zoll grofien Tablet. Halt ein
Kind also ein Smartphone in der Hand, ist es fiir das Kind so, als ob ein
Erwachsener ein Tablet in der Hand halten wiirde. Eine Veranschaulichung
dieser Relationen zeigt die Abb. 6.18.
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180 mm 100% §125,3 mm
62,8%]78,7 mm

Abbildung 6.17: Darstellung einer durchschnittlichen Erwachsenenhand im
Vergleich mit einem durchschnittlichen Smartphone, sowie Darstellung einer
durchschnittlichen Kinderhand im Vergleich mit einem in Relation an die
Handgrofse angepassten Smartphone.

159,3% 199,6 mm
180 mm 100% 125,3 mm
- -

Abbildung 6.18: Darstellung einer durchschnittlichen Erwachsenenhand im
Vergleich mit einem in Relation an die Kinderhandgréfie angepassten Smart-
phone, sowie Darstellung einer durchschnittlichen Kinderhand im Vergleich
mit einem durchschnittlichen Smartphone.

6.5.3 Auswertung Test

Die Tests wurden bei Einverstdndnis der Eltern auf Video aufgezeichnet bzw.
ohne Einverstédndnis erfolgte eine handschriftliche Dokumentation. Die Er-
gebnisse werden gemeinsam mit den Richtlinien im folgenden Kapitel néher
erlautert.

Dennoch sollen hier interessante Fakten zu den Tests erwdhnt werden,
da die Durchfiihrung von der eigentlichen Planung abwich.
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Die grofste Herausforderung bei den Tests stellte die grofse Skeptik bei
Kindergartenpéddagogen und Eltern dar. Viele finden 2- bis 4-J&hrige Klein-
kinder noch viel zu jung, um sie in Kontakt mit Smartphones zu bringen
und gaben daher keine Einversténdnis fiir die Tests. Aufgrund dieser Tatsa-
che wurde die angestrebte Anzahl von insgesamt 24 Testkindern reduziert.

Urspriinglich sollten die Tests ohne fremde Hilfe von Erwachsenen durch-
gefiihrt werden. Dies stellte sich jedoch in der Praxis als nicht durchfiihrbar
heraus. Ohne gelegentliche Eingriffe, Erklarungen, Hilfestellungen und Er-
munterungen durch die Untersuchungsleiterin hatten viele Kinder nicht mit
dem Smartphone interagieren konnen bzw. wéren die Tests frithzeitig von
ihnen abgebrochen worden.

Die Hilfestellungen reichten von der Erklarung der Interaktion bis hin
zum Vorzeigen dieser. Das Vorzeigen war notwendig um den Kindern die
Sicherheit zu geben, dass die App tatséchlich funktioniert. Aufserdem wurde
das Smartphone teilweise von der Untersuchungsleiterin bzw. einer Kinder-
gartenpéadagogin festgehalten, um das Wegrutschen dieses zu verhindern und
den Kindern die Interaktion zu erleichtern.

Bei der ersten App SeasonFun war die Dauer von der Ubergabe des
Smartphones bis zur erfolgreichen Interaktion von Kind zu Kind sehr unter-
schiedlich. Manche Kinder brauchten nur wenige Sekunden um herauszufin-
den wie die App funktioniert und fiithrten die Drag&Drop-Geste problemlos
durch. Anderen mussten viele Hilfestellungen und Aufmunterungen gegeben
werden und sie benotigten daher mehrere Minuten, um die erste Interaktion
erfolgreich durchzufithren. Auffallend war, dass die Kinder sobald sie ein-
mal die Geste erfolgreich durchgefiihrt hatten, in den weiteren Szenen und
auch in den anderen Apps ohne Probleme die erlernte Geste wiederholen
und richtig einsetzen konnten. Die Drag&Drop-Geste erscheint daher fiir die
Zielgruppe als schnell erlernbar und intuitiv.

Die Ausfiihrung der Gesten erfolgte zumeist mit dem Zeigefinger der
rechten Hand. Aber auch der Daumen kam bei der Interaktion zum Einsatz.

Die urspriinglich angedachte Testdauer von ca. 1 Minute pro App ver-
léngerte sich besonders bei den 2-Jahrigen Kindern auf 4 Minuten und mehr
pro App. Somit verlingerte sich die Gesamtdauer des Tests bei manchen
Kindern auf 20 - 30 Minuten.

Einige Kinder wollten am Ende der Tests noch einmal mit der ersten App
SeasonFun spielen. Diese schien den Kindern, vor allem durch den interak-
tiven Charakter, am meisten Spafs zu machen.

Bei den Tests wurde aufserdem deutlich, dass es je nach Alter der Testkin-
der, erhebliche Unterschiede in der Interaktion gibt. Obwohl die Altersgruppe
von 2- bis 4-Jahrigen sehr eng gefasst erscheint, treten erhebliche Unterschie-
de zwischen Jiingeren und Alteren auf. So haben die 4-Jihrigen eine deutlich
erkennbar besser ausgeprigte Feinmotorik und Fingerfertigkeit, als dies bei
den 2-Jéhrigen der Fall ist.

Die Angaben der Eltern auf den Fragebdgen stimmten nicht immer mit
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den Beobachtungen wahrend der Tests iiberein. So gaben viel mehr Eltern
an, dass ihr Kind das Smartphone bevorzugt in der Hand hélt. Bei den Tests
legten die Kinder das Smartphone aber lieber vor sich auf den Tisch. Dies
kann daran liegen, dass den Kleinkindern das in den Tests verwendete Smart-
phone fremd war und sie deshalb eingeschiichtert und besonders vorsichtig
waren.

Auf die Auswertung mittels Fitts’” Law und &hnlicher Methoden wur-
de verzichtet, da dies fiir die Entwicklung der Guidelines als nicht relevant
angesehen wird.

6.5.4 Bestitigung bzw. Widerlegung der Hypothesen

Aufgrund der geringen Teilnehmerzahl an den Tests, konnen die Ergebnisse
nicht als festgeschriebene Erkenntnisse gesehen werden, sondern sollen eine
Richtung aufzeigen. Die Ergebnisse sollen Personen die mit dem Design und
der Entwicklung von Kinderapps betraut sind zeigen, welche Besonderheiten
bei dieser Zielgruppe zu beachten sind. Da sich die Bestétigung bzw. Wider-
legung der Hypothesen ebenfalls auf diese Ergebnisse stiitzt, sind auch diese
nur als Trend zu sehen.

e Die erste Hypothese lautete: Kleinkinder legen vermehrt das Smart-
phone zur Bedienung vor sich auf den Tisch und halten es nicht wie
viele Erwachsene mit einer Hand und bedienen mit der anderen.

Diese Hypothese wurde durch die Tests bestétigt. Nur 3 Kinder wollten
das Smartphone in die Hand nehmen, alle anderen nahmen es entwe-
der gar nicht in die Hand, sondern baten darum es auf den Tisch zu
legen. Oder sie nahmen es zwar entgegen, legten es dann aber zur In-
teraktion selbsténdig vor sich auf den Tisch. Auch die 3 Kinder die
das Smartphone in der Hand hielten, legten es nach kurzer Zeit auf
den Tisch. Es war ihnen aufgrund ihrer kleinen Héande nicht moglich,
das Smartphone zu halten und gleichzeitig zu interagieren. Besonders
wenn ein Element iiber eine langere Wegstrecke iiber den Bildschirm
gezogen werden musste, war es fiir die Kinder erheblich leichter, wenn
das Smartphone auf den Tisch abgelegt wurde.

e Als zweite Hypothese wurde festgelegt: Kleinkinder haben durch die ge-
ringere Grofle ihrer Hande Interaktionsschwierigkeiten bei Smartpho-
nes, da sie Interaktionselemente schwerer erreichen kénnen.

Diese Hypothese konnte durch die Tests nicht eindeutig bewiesen oder
widerlegt werden. Dies liegt daran, dass die Kinder das Smartphone
vor sich auf den Tisch legten und somit die Hande uneingeschrankt zur
Interaktion benutzen konnten. Bei den 3 Kindern die das Smartphone
zumindest teilweise in der Hand hielten, bestétigte sich jedoch diese
Hypothese. Vor allem bei dem Spiel Kleinkind Spiele kostenlos, das
im Portrait-Modus gespielt wurde, hatte ein Kind Probleme. Es hielt
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das Smartphone sowohl mit der linken als auch mit der rechten Hand
und wollte dann mit dem Daumen der rechten Hand interagieren. Mit
dieser Halterung schaffte es das Kind jedoch nicht das Element mit
dem Daumen von der rechten unteren Ecke in die linke obere Ecke
zu ziehen, da seine Finger zu kurz dafiir waren. Hélt hingegen ein
Erwachsener das Smartphone auf die gleiche Art in der Hand, kann
dieser problemlos sowohl die rechte untere Ecke, als auch die linke obere
Ecke erreichen. Dies zeigt, dass die Grofse der Smartphones perfekt auf
Erwachsenenhénde abgestimmt ist, fiir Kinderhénde jedoch zu grof ist.

e Die dritte Hypothese war folgende: Durch die noch wenig entwickelte
Feinmotorik konnen Kleinkinder die DragédDrop-Geste nur erschwert
und nicht flissig ausfiihren.

Im Laufe der Tests wurde festgestellt, dass diese Hypothese beson-
ders auf Kinder im Alter von 2 Jahren zutrifft. Besonders bei der
Dragé&Drop-Geste war es fiir viele Kinder eine grofe Herausforderung
abzuschétzen, wie grofs der Druck auf das Smartphone sein muss. Einer-
seits mussten sie eine Reaktion erzielen, andererseits sollten sie aber
das Smartphone selbst dabei nicht {iber den Tisch schieben. Daher
war es notwendig den Kindern bei der Interaktion zu helfen und das
Smartphone festzuhalten. Ansonsten hétten sie dieses iiber den Tisch
geschoben, ohne die Drag&Drop-Geste durchfithren zu koénnen. Ein
weiteres Problem stellen weite Strecken dar, die zuriickgelegt werden
miissen. Oft konnten die Kinder zwar fiir eine ganz kurze Strecke die
Drag&Drop-Geste durchfiihren, hoben jedoch nach kurzer Zeit wieder
den Finger bzw. glitten in eine falsche Richtung ab. Dies stellte beson-
ders bei Implementierungen, bei denen das Element beim Loslassen
wieder an den Startpunkt zuriickgesetzt wird, ein grofses Problem dar.

e Die vierte festgelegte Hypothese lautete: Kleinkinder haben Probleme,
wenn die DragédDrop-Geste anders implementiert ist, als sie es ge-
wohnt sind.

Diese These wurde mit der App Kids Shapes! getestet und konnte eben-
falls bestétigt werden. Da bei dieser App das zu verschiebende Element
nicht unter dem Finger mitgeschoben wird, sondern etwas nachzieht,
waren viele Kinder mit der Interaktion iiberfordert. So wurde immer
wieder versucht, das Element unter den Finger zu bekommen. Dies
wollten die Meisten durch eine Vielzahl an kleinen Wischbewegungen
iiber das Element erreichen. Da dies jedoch nicht funktionierte brachen
viele Kinder die Interaktion ab bzw. liefsen sich von der Untersuchungs-
leiterin die richtige Interaktion erklaren. Doch auch eine Erklarung der
Interaktion fiithrte nicht immer zum gewiinschten Ergebnis.

e Als fiinfte Hypothese wurde folgende festgelegt: Kleinkinder die in der
Stadt leben haben mehr Erfahrung im Umgang mit mobilen Anwendun-
gen, als Kinder die am Land leben.
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Aufgrund der geringen Teilnehmerzahl an den Tests, besonders durch
Stadtkinder, kann diese These weder bestétigt noch widerlegt werden.
In der Stadt wurden vermehrt 2-Jahrige getestet und am Land grofteils
4-Jahrige Kinder. Daher ldsst sich zwar ein Unterschied in der Erfah-
rung erkennen, der aber auf das Alter der Kinder zuriickzufiihren ist.
In diesem Fall hétten die Kinder die auf dem Land aufwachsen, grofsere
Erfahrung im Umgang mit Smartphones als jene in der Stadt. Diese
Hypothese wird fiir diese Arbeit daher als nicht relevant angesehen.



Kapitel 7

(Guidelines fiir mobile
Anwendungen fiur Kleinkinder

Aufgrund der Erkenntnisse der User Tests werden nun Richtlinien gezeigt, die
bei der Interface-Entwicklung fiir Kleinkinder zu beachten sind. Diese Richt-
linien stiitzen sich vorrangig auf die Ergebnisse der Tests, aber auch auf die
erarbeitete Theorie. Die getesteten Apps dienen als Beispiele an denen so-
wohl die positiven Aspekte hervorgehoben werden, als auch negative Aspekte
herausgearbeitet und Verbesserungsméglichkeiten mit Hilfe der Richtlinien
aufgezeigt werden.

7.1 Alternative Interaktionsmoglichkeiten

Auffallend bei den untersuchten Apps ist, dass sie keine alternativen Interak-
tionsmoglichkeiten bieten. Die Tests zeigten jedoch, dass Kinder versuchen
auf unterschiedliche Art mit der App zu interagieren. Beispielsweise wollten
die Kinder in der App SeasonFun nur das zu platzierende Element beriih-
ren und erwarteten, dass es dadurch auf dem Charakter platziert wird. Dies
liegt daran, dass nur ein Ziel, der Charakter, zur Verfiigung steht und die
zu platzierenden Elemente auch nicht an einer bestimmten Stelle platziert
werden miissen, sondern irgendwo am Charakter. Viele Kinder fanden erst
nach Hilfestellungen der Untersuchungsleiterin heraus, wie sie mit der App
interagieren konnen.

Entwickler von Kleinkind-Apps sollen daher moglichst viele verschiede-
ne Interaktionsformen von Anfang an beachten und auch implementieren.
Es sollen den Kleinkindern Interaktionsalternativen zur Verfiigung gestellt
werden, um ihnen die Bedienung der App zu erleichtern. So soll in der App
SeasonFun das Element platziert werden wenn es nur beriihrt und wieder los-
gelassen wird. Zieht das Kind allerdings an dem Element und will es mittels
Drag&Drop platzieren, so soll auch diese Interaktion moglich sein. In Peg-
Puzzle miissen Elemente einem bestimmten Umriss zugeordnet werden und

75
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es ist daher nicht sinnvoll nur das zu platzierende Element zu beriihren und
damit sofort zu platzieren. Hier kann, alternativ zur Drag&Drop-Geste, zu-
erst das platzierende Element beriihrt werden und danach der entsprechende
Umriss und dadurch das Element platziert werden.

In weiterfithrenden Tests konnen Apps mit verschiedenen Interaktions-
moglichkeiten getestet werden und es kann eine Analyse erfolgen, wie grofs
der Bedarf an Alternativen ist. Ebenfalls kann iiberpriift werden, welche
Interaktionsalternativen sinnvoll sind und von Kleinkindern gewiinscht, ak-
zeptiert und genutzt werden.

7.2 Hilfestellungen

Wie im vorherigen Abschnitt dargelegt, wissen Kleinkinder nicht immer, wel-
che Interaktionsschritte durchgefiihrt werden miissen, um die App bedienen
zu koénnen und das gewiinschte Ergebnis zu erreichen. Als Guideline ldsst sich
formulieren, dass die durchzufiithrende Interaktion bzw. die Gesten eindeutig
gekennzeichnet sein sollen. Dies kann beispielsweise durch eine einfiihrende
Animation geschehen, die die notwendigen Gesten darstellt und erkléart. Ein
gutes Beispiel ist das Spiel Angry Birds. Hier werden Animationen angebo-
ten, mit denen die Interaktion mit bestimmten Elementen dargestellt und
erklart wird, siehe Abb. 7.1.

Auch Hilfestellungen die durch Audio ausgegeben werden, konnen den
Kindern bei der Interaktion helfen. Wobei diese in einer einfachen, verstand-
lichen Sprache gegeben werden miissen. Bei Audio-Hilfestellungen kann das
Problem auftreten, dass Kinder die Stimme nicht zuordnen konnen, also
nicht wissen woher sie kommt und was sie von ihnen will. Daher ist bei Au-
dio eine Kombination mit einer Animation oder einem Charakter der den
Text spricht sinnvoll. Wichtig dabei ist, dass diese Anweisungen kurz und
pragnant formuliert sind, da die Aufmerksamkeitsspanne bei Kindern sehr
kurz ist. In [67] wird ebenfalls darauf aufmerksam gemacht, dass Kinder reine
Audio-Anweisungen nicht beachten und eine visuelle Komponente notwendig
ist.

Hilfestellungen sind besonders dort notwendig, wo nur eine Interakti-
onsmoglichkeit zu Verfiigung steht. Aber auch bei der Implementierung von
verschiedenen, alternativen Interaktionsmoglichkeiten soll nicht auf Hilfestel-
lungen verzichtet werden.

Hilfestellung wird beispielsweise bei der App Kleinkind Spiele kostenlos
gegeben, indem das zu platzierende Element nach einer gewissen Zeit ohne
Interaktion zu blinken beginnt. Das zieht die Aufmerksamkeit der Kinder auf
dieses Element und zeigt, dass das Element zur Interaktion bestimmt ist.

Je mehr Zeit verstreicht, ohne dass das gewiinschte Ziel erreicht bzw.
die notwendige Geste durchgefiihrt wird, desto wichtiger sind Hilfestellun-
gen. Es ist sinnvoll nach gewissen Zeitabstdnden den Kindern immer wieder
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Abbildung 7.1: Screenshot aus der App Angry Birds. Darstellung einer
Animation als Hilfestellung zur Interaktion mit einem Element. Bildquelle:
Angry Birds.

Hilfe zur Verfiigung zu stellen. Diese Hilfestellungen kénnen mit der Zeit
immer préziser werden (siehe auch [67]). In der App Kleinkind Spiele kos-
tenlos kann zum Beispiel das erste Element automatisch platziert werden,
falls das Kind die Aufgabe nicht selbststdndig 16sen kann. Bei der App Peg
Puzzle ist es moglich, nach ein paar Sekunden ohne Interaktion, die zu plat-
zierenden Elemente wie bei Kleinkind Spiele kostenlos durch Blinken oder
ghnliche Animationen hervorzuheben. Aufserdem kann beim Beriihren eines
Elements, der entsprechende Umriss auf dem das ausgewéhlte Element plat-
ziert werden soll, hervorgehoben werden. Dies kann beispielsweise durch eine
farbige Umrandung implementiert werden.

7.3 Unterstiitzung bei der Interaktion

In den Tests wurde klar, dass Kinder bei unzureichender Selbsterkldrung
durch die App, auf Unterstiitzung durch Personen angewiesen sind, die mit
der Interaktion vertraut sind. So wurde nach mehrmaligem erfolglosem Tap
bei der App SeasonFun der Hinweis gegeben, dass sie versuchen sollen die
Elemente zu verschieben. Daraufhin war den Kindern klar, dass sie das Ele-
ment auf den Charakter ziehen und Drag&Drop verwenden miissen, um zum
gewiinschten Ergebnis zu gelangen. Es bedarf nur kleiner Anweisungen, um
den Kindern die Interaktion zu ermdoglichen bzw. zu erleichtern. In [34] wird
ebenfalls die Unterstiitzung von Kleinkindern bei der Interaktion mit Tech-
nologien empfohlen und als guided interaction bezeichnet.

Selbst bei Apps die mit verschiedenen Interaktionsalternativen und gu-
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ten Hilfestellungen ausgeriistet sind, ist es sinnvoll die 2- bis 4-Jahrigen bei
der Bedienung zu unterstiitzen. Besonders wenn Kinder keine Erfahrung im
Umgang mit Smartphones und Apps besitzen, sind sie auf die Hilfe von Er-
wachsenen bzw. erfahrenen Personen angewiesen. Dies gibt ihnen ein Gefiihl
der Sicherheit, da ihnen eine Person zur Seite steht die aufpasst, dass sie
nichts falsch oder kaputt machen. Ohne Unterstiitzung von anderen Per-
sonen trauen sich manche Kleinkinder nicht zu, mit einem Smartphone zu
interagieren oder brechen die Interaktion ab, wenn sie nicht das gewlinschte
Ergebnis erreichen.

Da die Eltern selbst mit der Interaktion von manchen Apps iiberfordert
sind bzw. nicht genau wissen, wie sie ihrem Kind die Interaktion nidher brin-
gen sollen, ist es sinnvoll einen eigenen Elternbereich einzurichten. Dieser
soll nicht nur Hilfestellungen fiir die Eltern zur Interaktion beinhalten. Auch
Moglichkeiten verschiedene Levels bzw. Schwierigkeitsstufen zu aktivieren
bzw. deaktivieren erscheint sinnvoll. Dies ist bei der App Kleinkind Spiele
kostenlos der Fall. Hier konnen die verschiedenen Level in einem eigenen
Menii aktiviert bzw. deaktiviert werden.

Der Elternbereich soll geschiitzt vor dem Zugriff von Kleinkindern sein.
Eine Moglichkeit ist die Eingabe eines Passwortes beim Betreten des El-
ternbereichs. Besonders bei Kleinkind-Apps kénnen Rechenaufgaben oder
dghnliches zum Losen gegeben werden, die vom Kind noch nicht ausgefiihrt
werden kénnen.

7.4 Feedback

Die Tests zeigten, dass, wie auch in [67] erlautert, Kinder unbedingt ein so-
fortiges Feedback auf ihre Eingaben brauchen. Erhalten sie kein Feedback,
sehen sie die App als kaputt an und geben innerhalb kurzer Zeit die Inter-
aktion auf. Kinder erwarten, dass ihre Eingaben sofort zu dem von ihnen
beabsichtigten Ergebnis fiithren. Es stellt fiir sie nicht nur ein Problem dar,
wenn sie kein Feedback erhalten, sondern auch, wenn sie ein anderes Feed-
back als erwartet bekommen. Erhalten Kinder zu spét Feedback, versuchen
sie in der Zwischenzeit die Geste erneut auszufiihren.

Feedback kann unterschiedlich gegeben werden und ist von der jeweili-
gen Situation abhéingig. Das Feedback kann sowohl visuell als auch mittels
Audio oder auch haptisch erfolgen. Wird ein Interface-Element beriihrt, soll
dem Kind Feedback dariiber gegeben werden, ob es sich um ein interakti-
ves oder um ein Design-Element, mit dem nicht interagiert werden kann,
handelt. Auferdem brauchen Kinder Feedback, ob das Element durch ihre
einfache Beriihrung bereits aktiviert wurde. Bei der App SeasonFun wird
beim Beriihren eines zu platzierenden Elements ein visuelles und akustisches
Feedback gegeben. Visuell wird der Kreis, in dem sich der zu platzierenden
Gegenstand befindet, weis umrandet und mit einem transparenten weifsen
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Schleier iiberdeckt. Als akustisches Feedback ertént ein ,,Blobb“, &hnlich wie
beim Zerplatzen einer Seifenblase.

Wird bei der App SeasonFun das richtige Element am Charakter plat-
ziert, erfolgt als Feedback eine freudige Animation des Charakters inklusive
freudigen Gerdauschen und die drei zu platzierenden Elemente am Rand des
Bildschirms verschwinden. Erfolgt hingegen die Platzierung eines falschen
Elements, zeigt der Charakter eine abwehrende Animation und das akusti-
sche Feedback spiegelt die negative Haltung des Charakters wider.

7.5 Bildschirm-Standby

Kinder benétigen Zeit zum Uberlegen ihrer nichsten Interaktionsschritte.
Dabei kommt es vor, dass sie fiir einige Sekunden den Bildschirm nicht be-
rithren. Dies fiihrt dazu, dass der Bildschirm des Smartphones schwarz wird
oder die Bildschirmsperre aktiviert wird. Dies verwirrt die Kinder und sie
glauben, dass die App oder das Smartphone defekt sind. Aufserdem koénnen
Kinder die Bildschirmsperre nicht aufheben, da sie nicht iiber den Code oder
das Passwort verfiigen, die eventuell eingegeben werden miissen.

Nur die App Peg Puzzle schaltet nicht in den Standby-Modus. Auch wenn
das Kind léngere Zeit keine Interaktion durchfiihrt, bleibt der Bildschirm
aktiviert und wird weder dunkler, noch schaltet sich die Bildschirmsperre
ein. Bei allen anderen Apps wird der Bildschirm nach kurzer Zeit dunkel und
fiihrt bei den Kindern somit zu Verwirrung. Bei den Tests musste deshalb
von der Untersuchungsleiterin bei fast jedem Kind mehrmals der Standby-
Modus deaktiviert bzw. der Bildschirm wieder entsperrt werden. Dies fiihrte
zu unangenehmen und storenden Pausen in der Interaktion der Kleinkinder.

Daher ist es sinnvoll, den Standby-Modus des Bildschirms bei Kinder-
Apps zu deaktivieren oder zumindest die Zeit bis zum Eintreten des Standby
zu verlangern. Dies ermoglicht den Kindern ldnger iiber die néchsten Inter-
aktionsschritte, die sie durchfithren méchten, nachzudenken.

7.6 Performance

Vor allem bei der App Kids Shapes! waren die Kinder mit der Handhabung
iiberfordert. Das zu platzierende Element wird nicht direkt mit dem Finger
mitverschoben, sondern zieht hinterher und verhélt sich anders, als die bis
dahin getesteten Apps. Die Kinder sahen somit nicht den direkten Zusam-
menhang zwischen ihrer Geste und der Bewegung des Elements. Deshalb
fiihrten sie den Finger bei der Interaktion nicht weiter iiber den Bildschirm,
sondern beriihrten immer wieder das Element und versuchten es unter ihren
Finger zu ziehen. Dies fiihrte bei den Kindern zu so viel Missfallen, dass sie
nicht mehr mit der App interagieren wollten.

Es ist daher ratsam, gleiche bzw. dhnliche Gesten, auch immer auf die
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gleiche Art und Weise zu implementieren. Entwickler miissen darauf achten,
Gesten so zu gestalten, dass sie fiir die Kinder intuitiv in der Handhabung
sind. Bei Drag&Drop soll folglich darauf geachtet werden, dass das Element
durch Beriihrung ausgewéhlt wird und dann am Finger haftet und mit diesem
gleichzeitig verschoben wird.

Beim Heben des Fingers vom Bildschirm wird das Element losgelassen
und soll nicht durch eventuelle andere Finger die sich gleichzeitig am Bild-
schirm befinden aufgefangen werden. Dies stellt bei Kleinkind Spiele kosten-
los eine grofe Herausforderung dar. Hier wird beim Loslassen des Elements,
das Element an eine andere Stelle verschoben, wenn sich am Bildschirm wei-
tere Finger befinden. Da die Kleinkinder bei den Tests haufig mit der zweiten
Hand zum Fixieren des Smartphones ebenfalls den Bildschirm beriihrten,
verschoben sie sehr hdufig unabsichtlich das Element. Dies beeintrachtigte
sie erheblich in ihrer Interaktion.

Auferdem sollen Elemente, falls es der Spielablauf und das Design zu-
lassen, an der Stelle verbleiben, an der sie vom Kind hingeschoben wurden
und nicht an den Startpunkt zurilickversetzt werden. Dies liegt daran, dass
Kleinkinder Probleme damit haben, das Element in einem Zug iiber den gan-
zen Bildschirm zu ziehen. Daher versuchen sie die Interaktion schrittweise
durchzufiithren, das Element also immer ein kleines Stiick weiterzuschieben.
Wird in so einem Fall das Element an die Startposition zuriickgesetzt, hat
das Kind keine Chance das Interaktionsziel zu erreichen. Dies ist bei Klein-
kind Spiele kostenlos der Fall. Die Kinder hatten hier Probleme, wenn sie
das Element vom rechten unteren Rand bis an den linken oberen schieben
mussten, da bei jeder Unterbrechung der Interaktion das Element wieder an
die Startposition gesetzt wird. Bei Peg Puzzle und bei Kids Shapes! hinge-
gen konnen Kinder das Element an jeder beliebigen Stelle loslassen, ohne
dass dies an die Startposition zuriick gesetzt wird. Dies erleichtert ihnen die
Interaktion erheblich.

7.7 Halterung

Im Zuge der Tests wurde festgestellt, dass Kinder nicht nur die angedachten
Haltemoglichkeiten von Smartphones verwenden. Beispielsweise kam es vor,
dass das Smartphone nur halb am Tisch abgelegt wurde. Dabei wurde ei-
ne Seite des Smartphones mit der Hand gehalten, wihrend die andere Seite
des Smartphones auf den Tisch gelegt wurde. Mit der zweiten Hand wurde
interagiert, wobei die Interaktion meist nur mit dem Zeigefinger stattfand.
Die Kinder bedienten sich im Laufe der Tests weiterer ungewohnlicher Hal-
terungen bzw. Fixierungen des liegenden Smartphones auf dem Tisch (siehe
beispielsweise Abb. 7.2). Dies liegt daran, dass die Kinder zu kleine Hén-
de bzw. zu kurze Finger fiir die Interaktion mit Apps haben. Smartphones
sind fiir eine durchschnittliche Erwachsenenhand konzipiert. Ein Erwachse-
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Abbildung 7.2: Das Smartphone wird in diesem Fall mit der linken Hand
gehalten. Aufierdem wird das Smartphone zusétzlich mit dem unteren Rand
am Bauch abgelegt. Somit ist das Smartphone fixiert und die Bedienung kann
mit der rechten Hand erfolgen.

ner kann normalerweise problemlos das Smartphone mit einer Hand halten
und gleichzeitig mit dem Daumen dieser Hand die gesamte Bildschirmflache
erreichen. Kleinkinder erreichen mit ihren kurzen Fingern nur Bruchteile des
Bildschirms. Ein Kind wollte beispielsweise die App Kleinkind Spiele kos-
tenlos! im Portrait-Modus mit dem rechten Daumen bedienen und hielt das
Smartphone dabei mit der linken Hand und auch gleichzeitig mit der rechten
Hand. Es war ihm jedoch unmoglich das zu platzierende Element bis zu dem
gewiinschten Umriss am linken oberen Rand zu schieben.

Bei der Gestaltung von mobilen Anwendungen fiir Kleinkinder sollen alle
Moglichkeiten der Handhabung in Betracht gezogen werden. Die Bedienung
sollte immer einfach und intuitiv sein, egal wie das Smartphone vom Kind
gehalten wird. Es ist darauf zu achten, interaktive Elemente nicht nahe am
Bildschirmrand zu platzieren, da dieser zur Halterung des Smartphones ver-
wendet wird.

Es ist anzunehmen, dass eigenwillige Haltemoglichkeiten erst zu Stande
kommen, weil das Kind bei einer anderen Halterung nicht im Stande ist, die
App zu bedienen. Es ist nicht verwunderlich, dass viele Kinder das Smart-
phone bei den Tests lieber vor sich auf den Tisch legten, als in der Hand zu
halten. Dies erleichterte ihnen die Interaktion erheblich.
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Abbildung 7.3: Fixierung des Smartphones am linken Rand mit der linken
Hand und Interaktion mit dem Zeigefinger der rechten Hand.

7.7.1 Landscape-Modus und Portrait-Modus

Obwohl nur eine App im Portrait-Modus getestet wurde, zeigten sich im
Vergleich zu den anderen Apps grofere Probleme. Die Kinder bevorzugten
die Bedienung des Smartphones im Landscape-Modus. Besonders wenn das
Smartphone vor den Kindern auf dem Tisch lag, konnten sie es im Landscape-
Modus leichter fixieren. Am h&ufigsten hielten sie das Smartphone am lin-
ken Rand fest und interagierten mit dem Zeigefinger der rechten Hand, siehe
Abb. 7.3. Im Portrait-Modus gestaltete sich dies schwierig, da sie das Smart-
phone an der Ober- oder Unterkante festhalten mussten. Dabei mussten die
Kinder ihre Arme verdrehen, was ihnen sehr unangenehm war.

7.8 Unbeabsichtigte Interaktion

Da Kleinkinder ihre Hande bei der Interaktion mit Apps am Rand des Smart-
phones ablegen bzw. wie im vorigen Abschnitt beschrieben am Rand festhal-
ten, kam es bei den Tests zu unbeabsichtigten Interaktionen oder Abbriichen
der Apps. Dies liegt daran, dass das verwendete Test-Smartphone, ein Sam-
sung Galaxy SII, {iber drei Buttons am unteren Rand verfiigt und diese rasch
aus Versehen benutzt werden kénnen. Aber auch Interaktionselemente von
Apps werden am Rand platziert und bereiten den Kindern Probleme bei der
Interaktion.

Die grofsten Interaktionsschwierigkeiten traten bei der App Kleinkind
Spiele kostenlos auf. Hier befinden sich am oberen Rand die verschiedenen
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Buttons zum Umschalten in die unterschiedlichen Levels. Diese Buttons wur-
den besonders von den jiingeren Kindern aus Versehen betétigt. Dies liegt
daran, dass sie grofteils das Smartphone zur Interaktion auf dem Tisch lie-
gen hatten und dann zum Festhalten den oberen Rand benutzten mussten.
Dabei beriihrten sie die Bildschirmfliche und schalteten so zwischen den Le-
vels hin und her. Da dabei der aktuelle Spielstand verloren ging, mussten die
Kinder von vorne anfangen. Dadurch wurden die Kinder demotiviert.

Es soll beim Design und bei der Entwicklung von Kleinkinder-Apps be-
achtet werden, dass Kinder mehrere Finger gleichzeitig auf dem Bildschirm
ablegen, obwohl sie nur mit einem Finger interagieren. Die anderen Finger
sollten folglich bei der Interaktion von der App ignoriert werden und nicht
zu unbeabsichtigten Eingaben fiihren.

7.8.1 Unbeabsichtigte Beendigung

Vor allem der Zuriick-Button stellt ein Problem fiir Kleinkinder dar, da die-
ser zum Beenden der App benutzt wird. Zwar muss er bei manchen Apps
zweimal beriihrt werden um die App zu beenden, aber nach einmaliger Be-
rithrung erscheint beispielsweise bei Kleinkind Spiele kostenlos eine Meldung,
die ebenfalls die Interaktion mit der App stort.

Um den unabsichtlichen Abbruch einer App zu verhindern, sollen zum
Beenden von Kleinkinder-Apps alternative Interaktionsschritte implemen-
tiert werden und nicht der Home- oder Zuriick-Button dafiir Verwendung
finden. Beispielsweise kann in der App ein Button zu Verfiigung stehen, der
zu einem eigenen Screen fiithrt. Von diesem aus kann die App beendet werden
oder es kann, bei unbeabsichtigtem Betétigen, wieder zum aktuellen Status
des Spiels gewechselt werden. Durch den zusétzlich notwendigen Interakti-
onsschritt wird eine unbeabsichtige Beendung der App verhindert.

Wird diese Sicherheitsmafinahme nicht in der App umgesetzt, besteht
fiir die Eltern die Mdéglichkeit, eigene Kindersicherheits-Apps zu installieren.
Diese bieten spezielle Profile fiir Kinder an, in denen festgelegt werden kann,
welche Apps vom Kind benutzt werden diirfen und welche nicht. Auch wenn
das Kind aus Versehen eine App verlassen sollte, kann es dennoch keine Apps
offnen, die es nicht benutzen soll.

7.9 Werbung und In-App-Kaufe

In-App-Werbung und Kéufe stellen fiir Kleinkinder-Apps ein Problem dar.
Bei den Tests wurde gezeigt, dass kleine Kinder nicht zwischen der App und
der Werbung unterscheiden kénnen. Sie wollen sogar mit der Werbung inter-
agieren. Auch durch die noch nicht gut ausgeprigte Feinmotorik und Finger-
fertigkeit kann es zu unbeabsichtigtem Beriihren der Werbebanner kommen.
Dies kann zu Kéaufen fiihren, die nicht beabsichtigt waren. Es sind nur we-
nige Klicks notwendig, um einen Kauf innerhalb einer App zu tétigen bzw.
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gelangen Kinder durch Beriihren von Werbebannern auf die entsprechenden
Webseiten im Internet. Das Problem wird auch durch eine Klage gegen App-
le gezeigt. Da Kinder ohne Erlaubnis der Eltern App-Kéaufe getéatigt haben,
muss der Konzern 32,5 Millionen Dollar zuriickzahlen [50].

Ziel fiir Entwickler von Anwendungen fiir Kleinkinder soll es daher sein,
auf jegliche Werbung in den Apps zu verzichten und In-App-Kéufe in einen
fiir Kleinkinder unerreichbaren Elternbereich zu integrieren. Werden Wer-
bungen dennoch in Apps fiir Kleinkinder eingesetzt, liegt es auch an den
Eltern, ihren Kindern diese Apps nicht oder nur mit grofer Vorsicht und
unter Aufsicht zur Verfiigung zu stellen.



Kapitel 8

Zusammenfassung und
Ausblick

Auf den derzeitigen App-Méarkten existieren unzihlige Anwendungen fiir
Kinder aller Altersgruppen. Diese Arbeit beschéftigte sich mit den Anfor-
derungen die Apps fiir die Zielgruppe der 2- bis 4-J&hrigen erfiillen miissen,
um von diesen bedient werden zu kénnen. Die eingehende Analyse der Ziel-
gruppe zeigte, dass unter anderem die Handgrofe sowie die Feinmotorik und
Fingerfertigkeit Unterschiede in der Bedienung von Erwachsenen und Kin-
dern mit sich bringen. Durch eine Analyse bestehender Guidelines wurde
aufgezeigt, dass es viele Richtlinien fiir die Entwicklung und Gestaltung von
mobilen Anwendungen gibt. Das Problem dabei ist, dass diese Richtlinien
fiir ,,Standard-User* zur Verfiigung stehen, aber spezifische Zielgruppen wie
Kleinkinder keine Beachtung finden. Es wurden daher Tests mit Kleinkin-
dern durchgefiihrt, um einen besseren Einblick in deren Anforderungen zu
erhalten. Dazu wurden ihnen vier sorgfiltig ausgewéhlte, bestehende Ap-
ps zum Spielen zur Verfiigung gestellt. Auferdem wurden durch Nachzeich-
nen der Kinderhédnde, die Handldngen ermittelt. Der zuvor von den Eltern
der Testkinder ausgefiillte Fragebogen, stellte zusitzliche Informationen zur
Verfiigung. Aufgrund der gesammelten Informationen und Ergebnisse, ent-
standenen Richtlinien, die beim Design und der Entwicklung von mobilen
Anwendungen Beachtung finden sollen.

Die Erfolgsstory der Smartphones begann erst im Jahr 2008 und seitdem
wird die Forschung stetig vorangetrieben. Aber wie in allen anderen Berei-
chen des Lebens, werden zuerst die Bediirfnisse der Allgemeinheit erfiillt,
bevor sich Entwickler mit speziellen Anforderungen einzelner Nutzergrup-
pen auseinandersetzen. Bei den Recherchen zu dieser Arbeit wurde Kklar,
dass die Auseinandersetzung mit der Zielgruppe Kind bzw. Kleinkind noch
in den Kinderschuhen steckt. Doch es ist erkennbar, dass sich eine wachsende
Community mit dieser Zielgruppe beschéftigt. Dies bezeugen Konferenzen,
wie die International Conference on Interaction Design and Children, deren

85
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Themen sich ausschliefflich um die Interaktion von Kindern mit neuen Tech-
nologien drehen. Die Forschung wird voraussichtlich in den néchsten Jahren
vermehrt vorangetrieben werden.

In dieser Arbeit wurden eine Vielzahl an Herausforderungen dargestellt,
mit denen sich Designer und Entwickler von Kleinkinder-Apps konfrontiert
sehen. Doch diese stellen nicht die ganze Bandbreite der Anforderungen dar,
die Apps fiir Kleinkinder erfiillen miissen. Sie zeigen einen Trend auf und
sollen Anreize fiir weitere Arbeiten und Forschungen in diesem Bereich geben.



Anhang A

Test Material

A.1 Eltern Information

Eltern Information

Im Zuge meiner Masterarbeit flr das Studium Webwissenschaften, Studienzweig Web Art & Design
an der Kunstuniversitat Linz sowie an der Johannes Kepler Universitat Linz fiihre ich Tests mit
mobilen Gerdten mit 2- bis 4-Jahrigen Kindern in Kindergarten durch. Das Thema der Masterarbeit
lautet:

Child-Centered-Design fiir mobile Anwendungen:

Evaluierung von Interfaces unter besonderer Beriicksichtigung der
Interaktionsméglichkeiten von Kleinkindern

Dazu mochte ich Sie bitten die folgende Einverstdandniserklarung zur Teilnahme lhres Kindes an den
Tests zu unterzeichnen und anschlieBend den Fragebogen Uber die Nutzung von mobilen Geraten
(Smartphones und Tablets) in lhrem Haushalt auszufillen. Die Tests werden selbstverstandlich nur
dann durchgefiihrt, wenn auch Ihr Kind damit einverstanden ist.

Es werden nur die dem Alter lhres Kindes entsprechenden Interaktionsmoglichkeiten getestet. Ihr
Kind kann also nichts falsch machen und es wird in keinster Weise die Intelligenz Ihres Kindes
getestet.

Bei eventuellen Fragen zu diesen Tests stehe ich, Patricia Wolfsteiner (patricia.wolfsteiner@gmx.at),
lhnen jederzeit gerne zur Verfugung.

Bitte geben Sie die Einverstandniserklarung und den Fragebogen Ihrem Kind so bald wie moglich
wieder mit in den Kindergarten!

Herzlichen Dank fiir Ihren Beitrag zu meiner Masterarbeit!

87
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A.2 Einverstandniserkliarung

Einverstindniserklirung

1. Ich bin damit einverstanden, dass mein Kind an den Tests fiir die Masterarbeit teilnimmt und
dabei mobile Gerdte (Smartphone, Tablet) benutzt.

|:|ja |:| nein

2. Ich bin auBerdem damit einverstanden, dass mein Kind zu Dokumentationszwecken wahrend
des Testvorganges auf Video aufgezeichnet wird. (Auf den Videos werden nur die Hande lhres
Kindes zu sehen sein und sie werden nicht 6ffentlich gezeigt!)

Dja |:| nein

Die erhobenen Daten werden nur in anonymisierter Form in die Masterarbeit einflieBen. Es wird
dabei nicht moglich sein, auf Sie oder lhr Kind riickzuschlieRen.

Datum, Name, Unterschrift des Erziehungsberechtigten
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A.3 Eltern Fragebogen
Eltern Fragebogen

1. Allgemeine Daten

Vor- und Nachname des Kindes

Geburtsdatum des Kindes

Wohnort

Mein Kind ist [] Linkshander/in [_] Rechtshander/in [ | weiR nicht

2. Hat Ihr Kind bereits Kontakt und/oder Erfahrung im Umgang mit mobilen Geriten?

Dja |:| nein

Smartphone

3. Besitzen Sie ein/mehrere Smartphones (Touchscreen-Handy, wie z.B. iPhone, Samsung, usw.,
mit Internetanbindung und Apps) in lhrem Haushalt?

|:| ja |:| nein (weiter zu Frage 11)

4. Darf lhr Kind diese(s) benutzen?

|:| ja |:| nein (weiter zu Frage 11)

5. Haben Sie Apps speziell fiir Ihr Kind installiert?

|:|ja |:| nein

6. Wie alt war lhr Kind als es das erste Mal das Smartphone benutzte?

Jahre Monate

7. Wie gut wiirden Sie die Interaktion lhres Kindes mit dem Smartphone beschreiben?

|:| geschickt |:| normal |:| ungeschickt



A. Test Material 90

8. Wie hdlt Ihr Kind das Smartphone meistens?

[ hélt es in einer Hand und interagiert auch mit dieser Hand

[] hélt es in einer Hand und interagiert mit der anderen Hand

[] hélt es mit beiden Handen und interagiert auch mit beiden Handen

|:| legt das Smartphone vor sich auf den Tisch und interagiert mit einer Hand

|:| legt das Smartphone vor sich auf den Tisch und interagiert mit beiden Handen

9. Benutzt Ihr Kind das Smartphone eher

[Jalleine [ ] unter Aufsicht

10. Haben Sie jemals Folgendes fiir Ihr Kind angeschafft und wie alt war lhr Kind zum Zeitpunkt der
Anschaffung?

|:| Spielzeughandy Alter: Jahre Monate

|:| Handyhalterung Alter: Jahre Monate

[] sonstiges Alter: Jahre Monate
Tablet

11. Besitzen Sie ein/mehrere Tablets (wie z.B. iPad, ...) in lhrem Haushalt?

[ja [ nein (weiter zu Frage 19)

12. Darf Ihr Kind diese(s) benutzen?

[(ija [ nein (weiter zu Frage 19)

13. Haben Sie Apps speziell fiir Ihr Kind installiert?

Dja |:| nein

14. Wie alt war Ihr Kind als es das erste Mal das Tablet benutzte?

Jahre Monate



A.

15.

16.

17.

18.

Test Material o1

Wie gut wiirden Sie die Interaktion Ihres Kindes mit dem Tablet beschreiben?

[] geschickt [ ] normal [] ungeschickt

Wie hélt lhr Kind das Tablet meistens?
[ hilt es in beiden Handen und interagiert auch mit diesen

|:| legt das Tablet vor sich auf den Tisch und interagiert mit einer Hand
|:| legt das Tablet vor sich auf den Tisch und interagiert mit beiden Handen

Benutzt Ihr Kind das Tablet eher

[ alleine [] unter Aufsicht

Haben Sie jemals Folgendes fiir Ihr Kind angeschafft und wie alt war lhr Kind zum Zeitpunkt der
Anschaffung?

|:| Spielzeugtablet Alter: Jahre Monate

[ ] Tablethalterung Alter: Jahre Monate

[ ] sonstiges Alter: Jahre Monate
19. Anmerkungen:

Herzlichen Dank
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