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Kurzfassung

Ein regelmaRiges korperliches Training kann altersbedingte Bewegungseinschrankungen aufgrund von nachlassenden
Kréften entgegenwirken. Jedoch haben viele &ltere Personen oft nicht die Mdglichkeit und Motivation entsprechende Trai-
ningsangebote wahrzunehmen. Aus diesem Grund wurden zwei mobile Trainingsanwendungen mit verschiedenen Trai-
ningsansatzen entwickelt, die &lteren Personen ein gezieltes und in den Alltag integriertes Trainings- und Bewegungsan-
gebot zur Verfligung stellen. In dieser Veroffentlichung wird darauf eingegangen, welche Besonderheiten bei der nutzer-
zentrierten Entwicklung der mobilen Fitnessanwendungen flr die Zielgruppe der alteren Personen aufgetreten sind. Es hat
sich gezeigt, dass das mit steigendem Alter immer breiter werdende Spektrum an vorhandenem Vorwissen und maoglicher
Einschréankungen besondere MalRnahmen erfordern. Beispiele sind die Darstellung von vertrauensbildenden Informationen
zur Erhdhung der Akzeptanz oder die Reduktion von Eingaben zur Erleichterung des Einstiegs in die Anwendung. Auf
Basis der gemachten Erfahrungen werden Empfehlungen présentiert, die bei zukiinftigen Entwicklungsprojekten von mo-
bilen (Fitness-)Anwendungen fiir &ltere Nutzer herangezogen werden kénnen.

Abstract

Regular physical training can counteract age-related restrictions of mobility that are caused by diminishing strength. How-
ever, the lack of appropriate training courses combined with lack of motivation prevents many elderly people from exer-
cising. For that reason, two mobile fitness applications with different training approaches for the elderly have been devel-
oped. Both apps offer a specific training and promote additional movement that can be seamlessly integrated in daily life.
In this paper, we summarize central features that occurred during the user-centered development of the mobile fitness
applications for elderly people. Due to the broad ranges of different physical restrictions, special requirements, and expe-
riences with mobile devices, special measures are required to get useful feedback and to make the apps useable for the
majority of the target group. Example measures are the presentation of additional confidence-building information to sup-
port the app acceptance and the limitation of necessary data input to simplify the user onboarding. Based on these experi-
ences, we present suggestions that can be useful for the future development and evaluation of mobile (fitness) applications
for elderly people.

maglich, an diesen teilzunehmen. Oftmals wird auch der zu-
sétzlich Aufwand, der notwendig ist, um am Training teil-

1 Einleitung und Hintergrund

Mobilitét ist eine Grundvoraussetzung fur soziale Teilhabe
sowie fir ein eigenstdndiges und selbstbestimmtes Leben.
Fur den Erhalt der Mobilitat ist die korperliche Fitness ein
wesentlicher Faktor. Im Alter wird jedoch oft die korperli-
che Aktivitat aufgrund von Sturzangst, Orientierungsprob-
lemen oder fehlendem Antrieb reduziert. Das fihrt langfris-
tig zu Einschrénkungen der Bewegungsfahigkeit [1]. Dabei
kann bereits ein kurzes regelméaRiges Training den Bewe-
gungseinschrankungen entgegenwirken und das Sturzrisiko
reduzieren. Jedoch fehlen fur physisch eingeschrankte, &l-
tere Personen, die teilweise bereits auf Hilfsmittel (z. B.
Rollatoren) angewiesen sind, oft geeignete Trainings- und
Bewegungsangebote.

Auch wenn passende Einzel- oder Gruppentrainingspro-
gramme angeboten werden, ist es vielen Betroffenen nicht

zunehmen, gescheut. Eine Untersuchung von Ritten et al.
zeigt, dass Uber alle Altersgruppen hinweg eine Aktivierung
im Alltag bevorzugt wird [2]. Die gute Integrierbarkeit in
den Alltag ist einer der Hauptgriinde, warum bei Smart-
phone- und Tablet PC-Nutzern mobile Fitnesstrainingsan-
wendungen sehr beliebt sind [3]. Viele dieser mobilen Trai-
ningsanwendungen erlauben es tberall und ohne besondere
Vorbereitungen die bereitgestellten Fitnessiibungen zu ab-
solvieren. Das angebotene Spektrum von Trainingsanwen-
dungen ist kaum mehr Uberschaubar. Besonders beliebt sind
Anwendungen, die mit Hilfe der in den Smartphones inte-
grierten Sensoren absolvierte Ubungen automatisch bewer-
ten [4] oder zuriickgelegte Laufstrecken aufzeichnen [5],
sowie Apps in denen virtuelle Fitnesstrainer Ubungen pré-
sentieren, die zuhause durchgefiihrt werden konnen [6].



= ) RollatorTraining

Trainingseinheit 8/36

joche 3 Trainingseinheiten
n Gliickwunsch, Sie haben
ht!

Sie hab e
absolviert. Herzliches
das Wochenziel erreict

Empfohlene Daver: 20 Sekunden

h3

Empfohlene Dauer. 20 Sekunden Empfohlene Dauer: 20 Sekunc

2l

Q Tandemstand (rechts)

Trainingseinheit 8 mit Ubung 1712 () Erkdaren

"7 0:05 von 0:20

Rechten FuB8 in einer Linie hinter linken FuR stellen.

Hénde ca. 5 cm von Griffen abheben. Empfohiene Dauer: 20 Sekunden;

Abbildung 1 Die mobile Rollator-Trainings-Anwendung wurde fiir die Android-Plattform voll funktionsfahig umgesetzt.
Linkes Bild: Im Hauptmeni der Anwendung wird der aktuelle Fortschritt dargestellt. Mit einem virtuellen Pokal soll die
Motivation der Trainierenden gesteigert werden. Rechtes Bild: Neben anschaulichen Videoanleitungen zum Ubungsab-
lauf werden die korrekte FuBstellung sowie die Trainingszeit der laufenden Ubung angezeigt.

Wenn man jedoch in den grofRen App-Stores nach Fitness-
Apps fur altere Personen sucht, findet sich nur eine geringe
Anzahl von Anwendungen, die laut Beschreibung auch fir
&ltere Personen gedacht sind. Bei ndherer Betrachtung die-
ser Apps wird jedoch deutlich, dass diese sich oft kaum von
normalen Fitness-Apps fur jlngere, gesunde Menschen un-
terscheiden und dadurch auch nicht die Bedurfnisse der &l-
teren Nutzer beriicksichtigen [7]. Dabei waren angepasste
Anwendungen fur &ltere Personen eine gute Mdglichkeit ein
in den Alltag integrierbares und auf die individuellen Ein-
schrankungen und Fahigkeiten abgestimmtes Training an-
zubieten.

Aus diesem Grund wurden im Rahmen des Projekts PAS-
SAge (Personalisierte Mobilitét, Assistenz und Service Sys-
teme in einer alternden Gesellschaft) zwei mobile Anwen-
dungen entwickelt, die ein eigenstandiges und regelméaRiges
Training fur korperlich eingeschrankte Personen ermogli-
chen. Das Training wurde so konzipiert, dass es mit gerin-
gem Aufwand in den Tagesablauf integriert werden kann
und auch die bereits vorhandenen Mobilitatshilfsmittel mit-
einbezogen werden.

In diesem Artikel werden zuerst die beiden Trainings-Apps
kurz vorgestellt. Danach wird auf die Erprobung der An-
wendungen eingegangen. Anschliefend werden auf Basis
der bei der iterativen Entwicklung und Erprobung dieser
Fitnessanwendungen gemachten Erfahrungen zentrale Be-
obachtungen zusammengefasst. Diese kdnnen als Grundla-
gen fir die zuklnftige Entwicklung von mobilen Anwen-
dungen fur die Zielgruppe der &lteren Nutzer dienen.

2 Mobile Trainingsanwendungen

Nachfolgend werden die Konzepte sowie die Implementie-
rungen der beiden mobilen Trainingsanwendungen kurz
erlautert. Beide Apps wurden auf Basis der nutzerorientier-
ten Gestaltung entwickelt, um eine hohe Gebrauchstaug-
lichkeit (Usability) sicherzustellen. Die Anwendungen
wurden fiir die Android-Plattform entwickelt und kénnen
sowohl auf Smartphones als auch auf Tablet PCs verwen-
det werden.

21 Rollator-Trainings-App

Die erste mobile Anwendung ist eine interaktive Rollator-
Trainings-App bei der der Rollator als Trainingsgerét dient
(siehe Abbildung 1). Die App beinhaltet von Sportwissen-
schaftlern zusammengestellte Ubungen zur Koordination,
Kréftigung, und Beweglichkeit mit dem Ziel, die Kraft- und
Leistungsféhigkeit zu steigern und das Sturzrisiko zu sen-
ken. Die Ubungen konnen in Alltagskleidung durchgefiihrt
werden. Die korrekte Durchfuhrung wird durch Anleitungs-
videos und Fotos von Schlisselpositionen sowie durch
schriftliche und gesprochene Ubungsbeschreibungen ge-
wahrleistet (siehe Abbildung 1, rechts). Um die regelméaRige
Durchflihrung des Trainings zu unterstitzen, visualisiert die
Anwendung den aktuellen Trainingsfortschritt und erinnert
den Nutzer an die regelméRige Trainingsdurchfihrung
(Empfehlung: dreimal pro Woche). Zur Steigerung und
Aufrechterhaltung der Trainingsmotivation belohnt die App
bei Erfillen der Trainingsvorgabe die Trainierenden mit ei-
nem virtuellen Pokal (siehe Abbildung 1, links). Eine Trai-
ningseinheit dauert zwischen 15 und 20 Minuten und bein-
haltet anfanglich zehn Ubungen. Im Verlauf des Trainings
wird die Anzahl der Ubungen erhoht und deren Intensitat
gesteigert.

2.2 Intermodale Routenplanungs-App mit Fitness-

Route

Die zweite mobile Anwendung ist eine Reiseplanungs-App,
die neben herkémmlichen intermodalen Routenvorschlégen
auch eine sogenannte Fitness-Route anbietet [8]. Bei der
Fitness-Route werden absichtlich Routenabschnitte, die zu
FuR zurlickgelegt werden missen, in den Routenvorschlag
integriert. Ein Screenshot der Anwendung ist in Abbil-
dung 2 dargestellt. Durch die Erfassung der Anzahl zuriick-
gelegter Schritte sowie der personlichen Festlegung eines
Trainingsziels (z. B. 5.000 Schritte pro Tag) werden Geh-
abschnitte an die Trainingsanforderungen angepasst. Die
Auswahl der FuRRstrecken wird dabei auf die individuellen
Bedurfnisse (z. B. Barrierefreiheit) und Interessen der Trai-
nierenden abgestimmt. Aktuell kénnen Nutzerinnen und
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Abbildung 2 Die mobile Reiseplanungsanwendung zeigt
neben herkdmmlichen Routenvorschlédgen auch eine soge-
nannte Fitness-Route an (gekennzeichnet mit einem
Herzsymbol). Die Fitnessroute beinhaltet zusatzliche Ab-
schnitte, die zu Ful’ zurlickgelegt werden. Dadurch soll un-
terwegs die korperliche Fitness gefordert werden. Auler-
dem wurden verschiedene Zusatzinformationen angezeigt,
um das Vertrauen in die angezeigten Routenvorschlage zu
erhéhen.

Nutzer Grinflachen, kulturelle/historische Orte, und Ein-
kaufsstralen als bevorzugte ,,Trainingsorte wéhlen. Das
System achtet darauf, dass die Fitness-Route variiert und
auch bei gleicher Route verschiedene Gehstrecken angebo-
ten werden. Bei der Prasentation der Routenvorschlége wird
anhand der voreingestellten Schrittldnge die zusétzlich zu-
riickzulegende Anzahl an Schritten visualisiert und damit
das Trainingspensum sichtbar gemacht. Die voraussichtli-
che Dauer fir den zu Full zuriickzulegenden Streckenab-
schnitt wird anhand der hinterlegten Gehgeschwindigkeit
berechnet. Zusétzlich zu den Routenvorschldgen werden re-
levante Kontextinformationen, wie z. B. die Regenwahr-
scheinlichkeit am Zielort, eingeblendet (siehe untere Mel-
dung in Abbildung 2).

3 Erprobung der Anwendungen

Beide Anwendungen wurden bereits durch Probanden aus
der Zielgruppe der élteren Menschen mit kérperlichen Ein-
schrankungen getestet.

Die Rollator-Trainings-App wurde bisher von 10 Senioren
(9 weiblich, 1 ménnlich) im Alter von 75 bis 89 Jahren (Mit-
telwert: 82 Jahre, Standardabweichung: 5 Jahre) zum selb-
standigen Training eingesetzt. Uber 12 Wochen wurden Da-
ten zur Nutzung der Anwendung (Haufigkeit der Nutzung,

Trainingsbeginn, Dauer pro Ubung) sowie subjektive Be-
wertungen der Trainingseinheiten aufgezeichnet und nach
dem Abschluss des Testzeitraums Anfang Dezember 2014
ausgewertet. Wahrend des Testzeitraums wurden 7-Zoll
Tablet PCs mit Universalhalterungen, die die Befestigung
am Rollator erlauben, an die Probanden ausgegeben. Da alle
Teilnehmerinnen und Teilnehmer keine Erfahrung im Um-
gang mit Smartphones oder Tablet PCs hatten, fanden drei
Einfuhrungstermine statt, an denen die Geréate und korrekte
Ubungsausfiihrungen erlautert wurden (siehe Abbildung 3).
Um Verénderungen in der korperlichen Leistungsféhigkeit
zu erfassen, wurden zu Beginn und nach Abschluss des
Ubungszeitraums Tests zur Kraft-, Gleichgewichts- und
Gehféhigkeit durchgefiihrt. Die Testung der Beinkraft er-
folgte mit dem ,,Chair Stand Ups-Test* [9]. Hierbei wird die
Zeit gemessen, die benétigt wird, um funf Mal vom Stuhl
aufzustehen und sich wieder hinzusetzen. Vor Beginn des
Trainings war es sechs Teilnehmern mdglich den Test er-
folgreich zu absolvieren. Nach Trainingsende konnten sie-
ben Teilnehmer den Test erfolgreich durchfiihren. Die Teil-
nehmer konnten sich im Mittel von 29,5+17,1 s auf
17,7+6,4 s verbessern. Die Gleichgewichtsfahigkeit wurde
mittels der ,,Short Physical Performance Battery* (SPPB)
Methode nach Guralnik et al. getestet, welche aus drei Test-

Abbildung 3 Den Teilnehmer der Rollator-Trainings-App-
Erprobung wurden in drei Einfuhrungsterminen die Bedie-
nung des Tablet PCs und korrekte Ubungsausfithrungen er-
lautert. Von den zehn Teilnehmerinnen und Teilnehmern
hatte keiner Vorerfahrungen im Umgang mit Smartphones
oder Tablet PCs.



positionen (Romberg-, Semitandem- und Tandemstand) be-
steht, die jeweils fur zehn Sekunden gehalten werden sol-
len [10]. Erfasst wurde hierbei die Gesamtzeit, die fir alle
drei Tests in Summe benétigt wurde. Es zeigte sich eine
Verbesserung in der Gleichgewichtsféhigkeit im Mittel von
19,4494 s auf 28,8+3,1 s. Verdnderungen im Bereich der
Gehféahigkeit wurden mit dem 6-Minuten Gehtest erhoben,
bei dem die Gehstrecke, die der Proband innerhalb von 6
Minuten auf definierter Strecke zurlicklegt gemessen
wird [11]. Die Teilnehmer legten vor Trainingsbeginn im
Mittel 215,0+83,2 m zurlick. Nach Trainingsende konnten
sie sich im Mittel auf 257,9+69,1 m steigern.

Die Reiseplanungs-App mit Fitness-Route wurde von 11
Probanden (9 weiblich, 2 méannlich) im Alter von 61 bis 85
Jahren (Mittelwert: 74 Jahre, Standardabweichung: 7 Jahre)
getestet. Von den Probanden hatten drei nach eigenen An-
gaben Erfahrungen im Umgang mit Smartphones oder Tab-
let PCs. Bei dem Test sollten die Probanden selbstandig mit
der App Routen zu vorgegebenen Zielen und Zeiten planen.
Dabei wurde auch das Prinzip der Fitness-Route erlautert
und verschiedene Kontextinformationen visualisiert (Re-
genwahrscheinlichkeit und Ansprechpartner fiir Routenvor-
schlége). Anschlieend wurden in teilstandardisierten Inter-
views ergonomische Aspekte abgefragt sowie positive und
negative Punkte gesammelt. Das zentrale Ergebnis der Er-
probung war, dass die Probanden hauptséchlich Probleme
bei der Eingabe von Daten hatten. Am problematischsten
gestalteten sich das Tippen auf der Bildschirmtastatur und
die Auswahl von Uhrzeiten und Datumsangaben in den
Android-eigenen Schaltelementen. Beispielsweise nutzten
nur zwei Probanden, die jeweils Erfahrung im Umgang mit
Touchscreens hatten, die Ricktaste, um falschliche Einga-
ben zu korrigieren. Bei der Auswahl und Interpretation der
angezeigten Routen hatte keine der teilnehmenden Personen
Schwierigkeiten.

4 Zentrale Beobachtungen und
Empfehlungen

Basierend auf den Erfahrungen bei der Entwicklung und
Erprobung der mobilen Trainingsanwendungen werden im
Folgenden zentrale Beobachtungen zusammengefasst. Da-
bei wird nicht nur auf Aspekte der Usability [12, 13] ein-
gegangen, sondern auch Faktoren benannt, die einen Ein-
fluss auf die generelle Akzeptanz und Erprobungsergeb-
nisse haben kdnnen.

4.1 Abweichende Interaktionen

Bei der Rollator-Trainings-App wurden neben den aufge-
rufenen Funktionen, der Trainingsdauer und dem Feedback
der Nutzerinnen und Nutzer auch die Touch-Positionen
aufgezeichnet. Dadurch sollte gepruft werden, ob die Be-
nutzungsschnittstellen so gestaltet wurden, dass Elemente
die eine Aktion auslésen kénnen sofort erkannt werden und
ob die einzelnen Elemente alle gentigend grof3 gestaltet
wurden. Bei der Auswertung der Daten wurde sichtbar,
dass viele Benutzer nicht in die Mitte der Schaltflachen
driickten. Besonders oft wurde in der rechten Hélfte der

Elemente geklickt, was sich wahrscheinlich dadurch erkla-
ren lasst, dass die meisten Probanden die Anwendungen
mit der rechten Hand bedienten. Bei der zeitlichen Analyse
der Klickpositionen fiel jedoch auf, dass sich die Positio-
nen ebenfalls veranderten. In Abbildung 4 wurden die
Touch-Positionen fiir drei Schaltflachen visualisiert. Darin
sind die Positionen der Berlihrungen bei den ersten drei
Verwendungen der Trainings-App sowie von der zehnten
bis zur dreizehnten Verwendung zu sehen. Dabei ist die
Tendenz erkennbar, dass Nutzer ohne Erfahrung einen
Klick auf die Beschriftung der Schaltflichen vermieden.
Bei Nutzern mit Erfahrung im Umgang der App liegen die
Positionen eher in der Mitte der Elemente und nicht mehr
um die Beschriftung herum. Das kann zum Beispiel damit
zusammenhangen, dass die Nutzerinnen und Nutzer zu die-
sem Zeitpunkt bereits die Funktionen kannten, und nicht
mehr nachgelesen haben.

Dieses Verhalten war nicht voraussehbar. Als Folge dieser
Beobachtung wurde darauf geachtet, dass die zentralen
Schaltflachen geniigend groR3 gestaltet wurden, um auch
Klicks auRerhalb der Beschriftung zu erlauben. Aus die-
sem Grund ist es empfehlenswert bei der Erprobung die In-
teraktionen mit der Anwendung genau zu beobachten und
ggf. auch aufzuzeichnen. Unerfahrene Nutzer kénnen an-
dere Interaktionsmuster aufweisen als erfahrene Nutzer.
Zudem kann sich die Interaktion mit der Zeit auch veran-
dern.

4.2 Vertrauen in App und Inhalt

Acht der elf Probanden fiir die Erprobung der Reisepla-
nungs-App wurden aus einer Seniorensportgruppe rekru-
tiert, die von projektbeteiligten Sportwissenschaftlern ge-
leitet wird. Die Trainerin, die die Rekrutierung durchge-
flihrt hat, ist den Probanden schon langer bekannt, wodurch
sich ein Vertrauensverhéltnis gebildet hat. Verglichen mit
den drei extern rekrutierten Probanden, waren diese Pro-
banden bei den Tests offener bei der Bewertung der App.
Bei der Bewertung der Vertrauenswirdigkeit der darge-
stellten Routeninformationen stuften die vertrauten Test-
personen diese hoher ein als die externen Probanden. Ein
Teilnehmer der Erprobung begriindete seine Bewertung
damit, dass er die Arbeit seiner Trainerin sehr schétze und
wisse, dass diese vertrauenswiirdig sei. Aus diesem Grund
finde er auch die App und die dargestellten Information
sehr vertrauenswirdig. Obwohl das Vertrauensverhaltnis
eine offenere Kritik ermdglichte, fuhrte es gleichzeitig zu
einer Verzerrung bei der Einstufung der Vertrauenswir-
digkeit. Aus diesem Grund ist bei der Auswahl der Proban-
den abzuwégen, ob eine offene qualitative Bewertung oder
eine moglichst wenig beeinflusste quantitative Evaluation
durchgefiihrt werden soll.

4.3 Angste bei Test und Durchfiihrung

Einige Testpersonen zeigten Hemmungen bei der Durch-
fuhrung der Erprobung der Reiseplanungs-App und forder-
ten detaillierte, schrittweise Bedienungsanweisungen.
Hierbei spielte neben der Angst etwas zu beschadigen auch
die Angst sich zu blamieren eine Rolle. Obwohl den Test-
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Abbildung 4 Bei der Rollator-Trainings-App wurden die
Touch-Positionen aufgezeichnet, damit nachtraglich aus-
gewertet werden konnte, ob Nutzer klickbare Elemente
identifizieren konnten. Bei der Analyse der gesammelten
Daten fiel auf, dass erfahrene Nutzer (zehnte bis drei-
zehnte Benutzung der App) eher mittig auf die Beschrif-
tungen klicken und neue App-Nutzer (erste bis dritte Be-
nutzung der App) eher daneben.

personen gesagt wurde, dass nur die Anwendungen getes-
tet werden und nicht die Testpersonen, fihlten sich den-
noch viele wie in einer Priifungssituation.

Den Teilnehmern der Erprobung der Rollator-Trainings-
App wurden Tablet PCs fir den Trainingszeitraum entgelt-
frei zur Verfugung gestellt. Jedoch hatten auch hier einige
Testpersonen Angst, die Geréte zu beschadigen oder zu
verlieren. Durch Haftungsausschluss fiir Schaden oder
Verlust konnten die Bedenken ausgerdumt werden. In den
Einweisungsterminen wurde ein anfanglicher Zweifel eini-
ger Probanden, ob sie alleine mit der unbekannten Technik
zurechtkommen, weitgehend ausgerdumt. Es hat sich ge-
zeigt, dass neben gedruckten Anleitungen und einer Be-
nennung von Ansprechpartnern Einweisungskurse not-
wendig sind, um den &lteren Personen den Einstieg in die
Bedienung von Touchscreen-Geraten zu ermdglichen.

4.4 Verringerung der Komplexitat

Bei der Erprobung der Reiseplanungsanwendung stellte
sich heraus, dass die Eingabe von Daten (textuelle Einga-
ben, Auswahl von Uhrzeiten und Datumsangeben) fur
viele Testpersonen eine Schwierigkeit darstellt. Aus die-
sem Grund sollte die Menge der einzugebenden Informati-
onen auf das notwendige Maf beschrankt und wenn még-
lich unterstiitzt werden. Dabei kann zum Beispiel eine au-
tomatische Vervollstdndigung, die auch geringe Fehleinga-
ben korrigieren kann, Tipparbeit abnehmen. Die Mdglich-
keit Eingaben als Favoriten zu hinterlegen, kann ebenfalls
die Informationseingabe vereinfachen.

Um die Komplexitdt bei der Bedienung zu verringern,
sollte auBerdem Uberpruft werden, welche Funktionen tat-
séchlich genutzt werden. Wird eine Funktion selten aufge-
rufen, sollte Uberprift werden, warum diese nicht genutzt

wird. Es kann sich herausstellen, dass die Funktion nicht
notwendig ist oder dass sie aktuell nur schwierig auffind-
bar oder aufrufbar ist. Generell sollte die Hauptfunktion im
Mittelpunkt stehen und sich von Nebenfunktionen im
Menii abheben. Bei der Rollator-Trainings-App wurde
zum Beispiel der Einstiegshildschirm so gestaltet, dass nur
die aktuelle Trainingseinheit gestartet oder fortgesetzt wer-
den kann. Alle weiteren Funktionen wurden in ein verbor-
genes Menii ausgelagert. Die Anzeige der einzelnen Ubun-
gen war in zwei Schritte aufgeteilt. Zuerst sollte das Trai-
ningsvideo angesehen bzw. die Trainingsanleitung gelesen
werden und erst anschlieRend die Ubungsdurchfiihrung
durch Tastendruck begonnen werden, wodurch eine Stopp-
uhr eingeblendet und gestartet wurde. Die Beobachtung
von Probanden wéhrend des Trainings und die Auswertung
der aufgezeichneten Daten haben jedoch ergeben, dass die
Testpersonen bereits mit dem Einblenden des Videos die
Durchfiihrung begonnen haben. Das fiihrte dazu, dass erst
nach der Ubungsdurchfihrung die Stoppuhr gestartet
wurde und die Ubung sofort wieder als beendet markiert
wurde, um die nichste Ubung aufzurufen. Als Folge dieses
Ergebnisses wurde die Durchfilhrung mit der Anzeige der
Anleitung zusammengelegt, so dass nur noch ein Klick
zum Wechseln der Ubungen notwendig ist. Die Stoppuhr
kann weiterhin als Zusatzfunktion gestartet werden.

4.5 Detailgrad des Prototyps

Bei der iterativen Entwicklung der Apps war es anfangs
schwierig Feedback von potenziellen Nutzern einzuholen.
Aufgrund der fehlenden Erfahrung im Umgang mit Smart-
phones und Tablet PCs, waren Mock-Ups ohne Funktion
oder Prototypen auf Papier fiir die Testpersonen zu abs-
trakt, um realistisch beurteilt zu werden. Durch die feh-
lende Erfahrung konnten sich die &lteren Personen nicht
vorstellen, wie sich die funktionale Anwendung verhélt.
Aus diesem Grund wurden Prototypen mit niedrigen De-
tailgrad von Experten evaluiert und erst funktionale Proto-
typen mit der Zielgruppe gepruft. Bei der Auswahl der Pro-
totypen empfiehlt es sich darauf zu achten, dass die Pro-
banden fehlende Funktionalitat durch ihre Erfahrung im
Umgang mit &hnlichen Anwendungen oder Systemen aus-
gleichen konnen. Da viele &ltere Personen VVorbehalte ge-
genuber Smartphones und Tablet PCs haben, kann es sich
negativ auf die zukiinftige Akzeptanz auswirken, wenn
Funktionen nicht vorhanden sind oder der Prototyp fehler-
haft reagiert.

4.6 Trainingsmotivation

Fur einen anhaltenden gesundheitlichen Mehrwert eines
korperlichen Trainings ist eine regelméRige Trainings-
durchfiuihrung unabdingbar. Aus diesem Grund ist es wich-
tig, dass die Trainingsanwendungen die Nutzer zu einer
langfristigen Trainingsdurchfiihrung motivieren. Zeigt sich
den Teilnehmern ein Trainingserfolg, beispielsweise durch
Verbesserungen im Gleichgewicht oder der Kraftfahigkeit,
steigt die Motivation weiterhin zu trainieren. Es empfiehlt
sich daher auch einzelne Ubungen, die schnell einen posi-
tiven Effekt haben, in das Programm zu integrieren. Zu-
séatzlich kann die Anwendung den Nutzer auch mit virtuel-
ler Belohnung motivieren. Bei der Rollator-Trainings-App



wurde dies uber die Anzeige eines Pokals bei Erflllung der
Trainingsvorgabe realisiert. Zusatzlich wird dem Nutzer
Feedback durch eine Fortschrittsanzeige und laufende
Nummerierung der Trainingseinheiten gegeben, um den
gemachten Trainingsfortschritt zu visualisieren. Abwechs-
lung im Training ist ein weiterer wichtiger Faktor, da Neu-
gierde auch ein Motivationsverstérker ist [14]. Bei der Rei-
seplanungsanwendung wird bei der Berechnung der Route
zum Beispiel darauf geachtet, dass sich auch bei wiederho-
lenden Zielen die Fitness-Abschnitte unterscheiden und die
Nutzer in unterschiedlichen Gegenden trainieren kdnnen.
Neben der Motivation ist die Akzeptanz des Trainings ent-
scheidend. Hierzu wurde darauf geachtet, dass sich das
Training mit wenig Aufwand in den Alltag der Senioren
integrieren lasst.

5 Zusammenfassung und Ausblick

Mit den beiden entwickelten Apps wird das Potenzial mo-
biler Anwendungen zur Forderung korperlicher Aktivitat
auch fur die altere Gesellschaft erschlossen und somit ein
Beitrag zur Erhaltung der Mobilitat und sozialen Teilhabe
im Alter geleistet. Auf Basis der bei der Entwicklung und
Erprobung gemachten Erfahrungen wurden zusétzlich
Empfehlungen formuliert, auf die bei zukiinftigen Entwick-
lungsprojekten von mobilen (Fitness-)Anwendungen zu-
rickgegriffen werden kann.

Die Anwendungen und darin enthaltenen Trainingsansétze
werden anhand der erhobenen Daten aktuell weiterentwi-
ckelt. AnschlieRend sollen die Apps der breiten Offentlich-
keit zugénglich gemacht werden.
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