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1 Einleitung

1.1 Thema der Arbeit

Senioren nehmen einen immer gréBer werdenden Stellenwert in unserer Gesellschaft ein.
Heute z&hlt schon jeder fiinfte Biirger in Deutschland zu der Altersgruppe der Senioren’,
die laut dem Statistischen Bundesamt alle Personen ab dem 65. Lebensjahr umfasst®. In
den kommenden Jahrzehnten wird dieser Anteil noch weiter steigen. Umso wichtiger ist
es — und wird es auch in der Zukunft — diese Generation in das gesellschaftliche Leben zu
integrieren. Denn im Gegensatz zu den friilheren Senioren mdchte heute ein GroBteil der
Menschen Uber 65 aktiv am Leben teilnehmen. Sie wollen moderne Technik besitzen, um
mit Familie und Bekannten besser in Kontakt zu bleiben oder auch um sich den Alltag zu
erleichtern®. Auch gegentiiber neuartigen Freizeitbeschaftigungen sind die Senioren aufge-
schlossen. Um ihnen einen moglichst leichten Zugang zu diesen Neuerungen zu ermdg-
lichen, ist eine zielgruppengerechte Erkldrung unerlédsslich. Dazu ist eine umfassende
Analyse der ausgewahlten Zielgruppe notwendig, um eine Anleitung gezielt auf die Be-
darfnisse anzupassen. Fir die Umsetzung ist ein hohes MafB3 an Sorgfalt notwendig, um
maoglichst alle Aspekte zu berlcksichtigen. Da die meisten Technischen Redakteure nicht
selbst Teil der angesprochenen Zielgruppe sind, bietet sich eine Uberpriifung der erstell-
ten Dokumentation durch Senioren selbst an. So kénnen fiir den Nutzer unverstandliche
Abschnitte gezielt aufgedeckt und angemessen korrigiert werden.

Diese aufgeflhrten Schritte sollen in der vorliegenden Arbeit durchgeflihrt und am Bei-
spiel einer Spielanleitung fir ein Gesellschaftsspiel praktisch unterlegt werden.

1.2 Ziel der Arbeit

Senioren zeigen haufig Schwierigkeiten im Umgang mit herkémmlichen Bedienungsanlei-
tungen®. Diese entsprechen oftmals nicht den Anforderungen, die &ltere Menschen stel-
len. Welche konkreten Anforderungen an eine seniorengerechte Anleitung gestellt wer-
den, wird im Rahmen dieser Arbeit zunachst theoretisch eruiert und im Anschluss bei der
Erstellung einer Spielanleitung praktisch umgesetzt. Mit Hilfe eines Nutzertests soll die
Verstandlichkeit der Beschreibung bei der angesprochenen Zielgruppe Uberprift werden.

! vgl. https://www.destatis.de/DE/PresseService/Presse/Pressekonferenzen/2015/generation65/
Pressebroschuere_generation65.pdf?__blob=publicationFile, S. 5, Abruf: 27.09.2017

% vgl. http://www.statistik-portal.de/Statistik-Portal/Senioren.pdf, S. 4, Abruf: 27.09.2017

% vgl. Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 63

*vgl. Born, in: Schwender, 2005, S. 140 ff.



1.3 Aufbau der Arbeit

Die vorliegende Arbeit fihrt zunachst eine theoretische Ausarbeitung zu den Merkmalen
einer seniorengerechten Anleitung auf. Die dabei gewonnenen Erkenntnisse werden bei
der Ausarbeitung einer Spielanleitung fir das Gesellschaftsspiel ,LEIKA — der Weg zur
fantastischen Geschichte® praktisch umgesetzt. Im Rahmen eines Usability-Tests erfolgt
eine Uberpriffung der Anleitung. Dabei werden Probanden der gewahlten Zielgruppe —
also Menschen ab einem Alter von 65 Jahren — fir die Durchfiihrung herangezogen.
Anhand der ermittelten Ergebnisse kann die Anleitung verbessert werden, sodass sie
optimal fir den Einsatz bei Senioren geeignet ist.

1.4 Motivation der Arbeit

Das in Leipzig ansassige Unternehmen DS/ — Design schafft Integration Richardt &
Gugutschkow GbR widmet sich mit seiner Arbeit bereits seit vielen Jahren der Senioren-
generation. Im Rahmen verschiedener Projekte sind beispielsweise ein Orientierungs-
system in einer Pflegeeinrichtung sowie eine optische Tlrverriegelung entstanden. Ein
aktuelles Projekt des Unternehmens befasst sich mit der Entwicklung eines senioren-
gerechten Gesellschaftsspiels. Das Spiel ,LEIKA — der Weg zur fantastischen Geschichte*
ist in seinem Aufbau speziell auf die Bedirfnisse von Senioren ausgerichtet. Um dartber
hinaus einen reibungslosen Spielablauf zu gewéhren, ist auch eine Spielanleitung not-
wendig. Diese soll sich — wie das Spiel selbst — an den Bedurfnissen der kinftigen Nutzer
orientieren.

Damit bietet das Spiel eine optimale Grundlage fur die Ausarbeitung einer zielgruppen-

orientierten Dokumentation flr Senioren.



2 Die Notwendigkeit einer seniorengerechten
Nutzerdokumentation

2.1 Demografischer Wandel

Die Daten des Statistischen Bundesamtes geben Aufschluss Gber die Bevdlkerungsent-
wicklung, sowohl in die Vergangenheit als auch in die Zukunft blickend. Dabei ist bereits
in den letzten Jahrzehnten ein zahlenmaBig deutlicher Anstieg der Personengruppe Uber
65 Jahren zu verzeichnen. Wahrend vor 50 Jahren (1967) etwa 13 % der Bevdlkerung in
Deutschland 65 Jahre und alter war, sind es heute (2017) mit 22 % mehr Menschen in
dieser Altersgruppe®. Das entspricht einem Anstieg von knapp 70 %.

Prognosen flr die Zukunft deuten darauf hin, dass sich dieser Trend auch in den kom-
menden Jahren in &hnlicher Art fortsetzen wird®. So ist in 30 Jahren (2047) laut der Vor-
hersage des Statistischen Bundesamts mit einem Anteil der Gber 65-Jahrigen von 31 %
zu rechnen’. Das wilrde einen Anstieg dieser Personengruppe auf mehr als das Doppelte
innerhalb von 80 Jahren bedeuten. Im Vergleich dazu wird in den nachsten Jahren ein
Rdckgang der Gesamtbevdlkerung zu verzeichnen sein (vgl. Abb. 1).
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Abbildung 1: Bevolkerungsentwicklung zwischen 1967 und 2047
(Quelle: eigene Darstellung basierend auf den Daten des Statistischen Bundesamtes)

Eine detaillierte Auflistung der Daten ist der Anlage 1 zu entnehmen.

> vgl. https://service.destatis.de/bevoelkerungspyramide/#!y=1967&v=2 und
https://service.destatis.de/bevoelkerungspyramide/#!y=2017, Abruf: 07.06.2017

® Die folgenden Zukunftsprognosen sind unter der Voraussetzung zu betrachten, dass eine
Kontinuitat bei schwacherer Zuwanderung besteht, die Geburtenhaufigkeit bei 1,4 Kindern je Frau
liegt, und das Wanderungssaldo +100.000 Personen betragt.

! vgl. https://service.destatis.de/bevoelkerungspyramide/#!y=2047, Abruf: 07.06.2017



Hinzu kommt auch eine steigende Lebenserwartung der Menschen. W&hrend um das
Jahr 1960 geborene Menschen durchschnittlich eine Lebenserwartung von etwa 70 Jah-
ren erreichen, kénnen Kinder aus dem Geburtsjahr 2015 durchschnittlich 80 Jahre alt
werden. Doch im Vergleich zu einem sehr starken Anstieg der Lebenserwartung zwischen
1900 und 1950 schwécht dieser Trend in der jingeren Vergangenheit eher ab (vgl. Abb.
2).
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Abbildung 2: Entwicklung der Lebenserwartung
(Quelle: eigene Darstellung basierend auf den Daten des Statistischen Bundesamtes)

Die Anlage 2 zeigt die Daten, auf denen die Abbildung 2 beruht.

2.2 Kaufkraft der Senioren

Neben der steigenden Lebenserwartung kdnnen sich viele Menschen auch immer langer
einer intakten Gesundheit erfreuen und nehmen noch bis ins hohe Alter aktiv am sozialen
Leben teil. Sie zeigen groBes Interesse an neuen Entwicklungen und wollen diese —
sofern es méglich ist — auch gern fir sich nutzen. Diese Zuneigung verdeutlicht, dass die
Bedurfnisse der wachsenden Bevdlkerungsgruppe Senioren nicht auBer Acht gelassen
werden dudrfen. Stattdessen muss in den nachsten Jahren das Augenmerk in vielen ver-
schiedenen wirtschaftlichen Bereichen auf diese wichtige Zielgruppe gerichtet werden.
Denn schlieBlich stellen die Senioren auch einen GroBteil der Kaufkraft in Deutschland
dar. Obwohl sie im Vergleich zu den jingeren Bevolkerungsgruppen monatlich etwa 500 €
weniger zur Verfigung haben, sind die privaten Konsumausgaben ungefahr in der glei-
chen Héhe (vgl. Tab. 1). Damit geben Senioren etwa 81 % flr den privaten Konsum aus,
wéahrend es bei den unter 65-Jéhrigen 72 % sind.



unter 65 Jahre uber 65 Jahre
Ausgabefahige Einkommen und Einnahmen 3.034 € 2.596 €
Private Konsumausgaben 2.198 € 2.103 €
Prozentualer Anteil der Ausgaben 72 % 81 %

Tabelle 1: Einnahmen und Ausgaben unter und Uber 65 Jahren
(Quelle: https://www.destatis.de/DE/Publikationen/StatistischesJahrbuch/
EinkommenKonsumLeben.pdf?__blob=publicationFile, S. 169 f.)

Griinde fir den erhdhten Anteil der Konsumausgaben im Alter liegen zum Beispiel darin,
dass keine Kredite oder Darlehen fiir Immobilien abbezahlt oder Ausgaben fiir die Kinder
getatigt werden miissen. Zudem verringern sich beispielsweise auch die Beitrage fir Ver-
sicherungen®.

Im Laufe des Lebens schwankt der Anteil der privaten Konsumausgaben, wie es die Ab-
bildung 3 verdeutlicht.

Euro
4,000

m Ausgabefahige Einkommen und
Einnahmen

m Private Konsumausgaben

18-25 25-35 35-45 45-55 55-65 65-70 70-80 80 und

) mehr
Altersgruppen [in Jahre]

Abbildung 3: Einnahmen und Ausgaben nach Altersgruppen
(Quelle: eigene Darstellung basierend auf den Daten des Statistischen Bundesamtes)

Dabei zeigt sich im Seniorenalter eine geringere Differenz zwischen dem ausgabeféahigen
Einkommen und den privaten Konsumausgaben im Vergleich zu den jlingeren Bevolke-
rungsgruppen.

Bei einer genaueren Betrachtung der einzelnen Ausgabebereiche lassen sich Unter-
schiede zwischen den Altersgruppen feststellen: In jeder Altersklasse nehmen die Aus-
gaben fir Wohnen und Energie mit durchschnittlich 800 € den gréten Posten ein. Dabei
sind es die Senioren, die monatlich mehr Geld in Wohnungsmieten und die Energiever-

8 vgl. https://www.destatis.de/DE/Publikationen/StatistischesJahrbuch/
EinkommenKonsumLeben.pdf? __blob=publicationFile, Abruf: 12.06.2017



sorgung stecken. Hohe Kosten flr die Unterbringung in einer Senioreneinrichtung kénnten
dies begrinden.

Ein Kostenanstieg im Alter ist ebenfalls im Bereich Gesundheit zu verzeichnen. Der Anteil
steigt hier auf mehr als das Doppelte im Vergleich zu den Bevélkerungsgruppen unter 65
Jahren. Hier sind es vor allem die Dienstleistungen, die mit zunehmendem Alter immer
Ofter in Anspruch genommen werden.

In den Bereichen Verkehr, Nahrungsmittel oder auch Bekleidung ist ein Rickgang der
Ausgaben im Alter zu verzeichnen (vgl. Abb. 4).
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9 — Gaststatten- und Beherbergungsdienstleistungen
10 — Andre Waren und Dienstleistungen

Abbildung 4: Kategorien der Ausgaben nach Alter
(Quelle: eigene Darstellung basierend auf den Daten des Statistischen Bundesamtes)

Im Zusammenhang mit der Ausgabenhdhe in den verschiedenen Bereichen muss auch
das sich andernde Qualititsbewusstsein betrachtet werden®. Mit zunehmendem Alter
zeigt sich ein wachsendes Interesse daran, hochwertige Produkte zu kaufen. Im Gegen-
satz zu den jangeren Generationen ist den Senioren das auBere Erscheinungsbild eines
Produktes weniger wichtig als seine Funktionalitat. In der kunftigen Entwicklung wird sich
dieses Bild noch starker auspragen, ,da die Senioren von morgen zum einen Uber eine

bessere Bildung und zum anderen (ber ein héheres Einkommen verfiigen werden*'®.

X vgl. zum Folgenden Winkler, 2008, S. 18
1% Winkler, 2008, S. 18



Durch das steigende Qualitdtsbewusstsein lassen sich hdhere Konsumausgaben,

beispielsweise im Bereich Freizeit, Unterhaltung und Kultur erklaren.

An ein qualitativ hochwertiges Produkt stellen potenzielle Kunden die Anforderung, még-
lichst unkompliziert in die Handhabung eingefiihrt zu werden. Somit stellt eine diesen An-
forderungen angepasste Dokumentation einen wichtigen Bestandteil fir diese Produkte

dar.



3 Die Bedeutung der Motivation

Motivation ist ein wesentlicher Bestandteil, um erfolgreich Neues zu erlernen. Dabei ist es
unabhangig davon, in welchem Alter der Lernprozess stattfindet und welche Lerninhalte
vorliegen. Was Motivation ist und wie sie gesteigert werden kann, soll im Folgenden naher
betrachtet werden.

3.1 Motivation als Prozess verstehen

Im alltdglichen Sprachgebrauch wird Motivation haufig als Eigenschaft eines Menschen
verstanden. Dabei wird denjenigen, die engagiert an einer Aufgabe arbeiten, eine hohe
Motivation zugesprochen, wahrend bei denjenigen, die weniger zielorientiert arbeiten, von
fehlender oder geringer Motivation die Rede ist.

Doch Motivation ist nicht durch die duBere Wahrnehmung einer Handlungsausfiihrung
erkennbar. Vielmehr ist Motivation als Abstraktion zu sehen, wodurch Verhaltensweisen
erklart werden''. Sie entsteht durch die Interaktion einer Situation und einem Motiv, wobei

«l12

Motive als ,relativ stabile, Uberdauernde Personenmerkmale“'“ zu charakterisieren sind

(vgl. Abb. 5).

Motiv ) Situation
Interaktion

= Uberdauerndes
Persanlichkeits-
merkmal,
z.B. Angstlichkeit

= dufBere Bedingung,
2.B. Begegnung
mit groBem Hund

s Biologische Motive
e Soziale Motive
o Sensorisch-kognitive Motive

Motivation

= aktueller Zustand aus
» Spannung (z.B. Angst) und
e Handlung (z.B. Flucht)

Abbildung 5: Zusammenhang von Motiv und Motivation
(Quelle: Marx, 2007, S. 10)

Aus der Abbildung 5 wird ersichtlich, dass zwischen der aktuellen Situation und dem Mo-
tiv der Person eine Interaktion stattfindet. Der daraus resultierende Zustand ist die Moti-
vation zum Ausflhren einer entsprechenden Handlung — zum Beispiel vor dem Hund

wegzulaufen.

" vgl. Marx, 2007, S. 8
12 Marx, 2007, S. 10



Als Komponenten der Motivation werden in vielen Definitionen Aktivierung, Richtung und
Ausdauer genannt'®. Die Aktivierung beschreibt den Antrieb, der den Ausléser des Han-
dels darstellt — also das Motiv. Die Richtung gibt das Ziel an, welches mit der Handlung
erreicht werden soll. Die Ausdauer beschreibt diejenigen Faktoren, die daflir sorgen, dass
die Handlung bis zum Erreichen des Ziels anhalt.

Daraus wird ersichtlich, dass Motivation keine statische Eigenschaft eines Menschen dar-
stellt, sondern als ein Prozess zu verstehen ist. So wird Motivation auch als ,Motor fir
innere Tatigkeiten“'* beschrieben. Fiir jeden Motivationsprozess werden die fiinf folgen-
den Schritte durchlaufen, die mit einem Beispiel veranschaulicht werden sollen:

1. Den Ausgangspunkt fir den Motivationsprozess stellt ein Bedurfnis dar. Dabei
kann es sich zum Beispiel um ein Bedurfnis nach der Abraham Maslow aufge-
stellten Bedurfnispyramide handeln:

Selbst-

Individualbediirfnisse
(Anerkennung, Geltung)

Soziale Bediirfnisse
(Freundschaft, Liebe)

Sicherheitsbediirfnisse
(Wohnen, Einkommen)

Grundbediirfnisse
(Essen, Schlafen)

Abbildung 6: Bedirfnispyramide nach Maslow
(Quelle: eigene Darstellung, in Anlehnung an http://karrierebibel.de/wp-
content/uploads/2015/09/MaslowsBedrfnispyramide-Grafik.png, Abruf: 22.06.2017)

Beispiel: Nach dem Mittagessen steigt das Bedlirfnis nach einem Kaffee.

2. Dadurch steigt die Bedurfnisspannung.
Beispiel: Das Bedlirfnis nach einem Kaffee wird mit der Zeit immer stérker.

13 vgl. auch zum Folgenden Kirchler/Walenta, 2010, S. 11
'*vgl. auch zum Folgenden Stroebe, 1991, S.25



3. Die ansteigende Bediirfnisspannung flhrt zur Freisetzung von Energien, wodurch
ein bestimmtes Verhalten hervorgerufen wird. Das setzt jedoch nur ein, wenn es
realistisch erscheint, das bestehende Beddrfnis zu befriedigen.

Beispiel: Durch das steigende Bedlirfnis nach einem Kaffee wird ein Kaffee-
automat aufgesucht oder die eigene Kaffeemaschine betétigt.

4. Wenn das Bedirfnis befriedigt wird, ist ein Abfall der Bedurfnisspannung zu
verzeichnen.

Beispiel: Beim Genuss des Kaffees setzt eine Entspannung ein.

5. Nachdem die Spannung abgebaut ist, entsteht ein neues Bedirfnis und der

Prozess beginnt wieder von vorn.

Da der Ausgangspunkt eines Motivationsprozesses gleich dem Endpunkt ist, wird haufig
auch von einem Motivationszyklus gesprochen.

3.2 Quellen der Motivation

Motivation kann extrinsisch oder intrinsisch begrindet sein (vgl. Abb. 7).

[ Quellen der Motivation ]

I I
[ extrinsische [ intrinsische ]

Motivation Motivation
i: Belohnung Neugier
Zwang Anreiz

Erfolgserwartung

Abbildung 7: Extrinsische und intrinsische Motivation
(Quelle: eigene Darstellung in Anlehnung an http://lexikon.stangl.eu/1951/extrinsische-
motivation/ , Abruf: 24.6.17)

Der englische Begriff ,extrinsic“ bedeutet so viel wie ,fremd“ oder ,von aul3en wirkend“™®.

Daraus l&sst sich schlieBen, dass eine extrinsische Motivation nicht durch den eigenen
Antrieb, sondern durch einen duBeren Reiz hervorgerufen wird, wobei der Reiz positive
oder negative Auswirkungen haben kann'®. Bei einer positiven Verstarkung erhalt die han-

"> ygl. http://dict.leo.org/englisch-deutsch/extrinsic, Abruf: 26.06.2017
1 vgl. auch zum Folgenden http:/lexikon.stangl.eu/1951/extrinsische-motivation/, Abruf:
24.06.2017
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delnde Person beispielsweise eine Belohnung in Form einer Bonuszahlung, wenn ein vor-
gegebenes Ziel erreicht wird". Dagegen droht eine Bestrafung, zum Beispiel in Form
einer Kindigung, wenn die Person weiterhin unplnktlich ist. Dann ist von einer negativen
Verstarkung die Rede. Vor allem bei Aufgaben, die fir die handelnde Person un-
interessant oder nicht herausfordernd sind, kann eine extrinsische Motivation die Leis-
tungsfahigkeit steigern.

Dabei steht das Ziel im Mittelpunkt, die Handlung dagegen ist nur Mittel zum Zweck'®. Die
Handlung wird dabei nicht zum Selbstzweck ausgefiihrt, sondern weil ein bestimmtes Ziel
damit erreicht werden soll.

Die extrinsische Motivation ist jedoch nicht von langer Dauer. Sobald die handelnde
Person eine Belohnung erhalten hat oder einer Bestrafung entgangen ist, lasst die Moti-

vation wieder nach.

Das Gegenstlck zur extrinsischen Motivation stellt die intrinsische Motivation dar.

LIntrinsic* bedeutet in der Ubersetzung ,eigenleitend“ oder ,innewohnend“'

, wodurch
deutlich wird, dass hier die Motivation aus dem eigenen Antrieb heraus erfolgt und keine
auBeren Anreize erforderlich sind®. Die handelnde Person fiihrt die Handlung nur deshalb
aus, weil sie es selbst von sich heraus méchte. Eine Belohnung oder Bestrafung spielt da-
bei keine Rolle; die Handlung steht im Mittelpunkt.
Es werden drei Formen der intrinsischen Motivation unterschieden (vgl. auch Abb. 7):

o Neugier

e Anreiz

o Erfolgserwartung.
Dabei haben die Formen unterschiedliche Auswirkungen auf die Handlung. Eine aus Neu-
gier heraus entstandene Handlung ist auf die Wesensart eines Menschen zurlckzufihren.
Das kann zum Beispiel der Fall sein, wenn ein Gast in einem Restaurant dem Gesprach
des Nachbartisches lauscht.
Wird die Handlung durch einen emotionalen Anreiz ausgefihrt, liegt ein gewecktes Be-
durfnis zu Grunde, das es zu befriedigen gilt. Beispielsweise geht die handelnde Person
in die Kiiche und kocht, um das Hungerbeddrfnis zu stillen.
Wenn die handelnde Person davon Uberzeugt ist, dass die Handlung Erfolg verspricht,
wird sie aufgrund einer Erfolgserwartung ausgefthrt. So wird zum Beispiel bei der Her-

7 vgl. auch zum Folgenden http://www.rechnungswesen-verstehen.de/bwl-vwl/bwl/extrinsische-
motivation.php, Abruf: 26.06.2017
'8 ygl. http://www.gluecksdetektiv.de/extrinsische-motivation/, Abruf: 26.06.2017

1% ygl. http://dict.leo.org/englisch-deutsch/intrinsic, Abruf: 26.06.2017
20 vgl. auch zum Folgenden http://www.rechnungswesen-verstehen.de/bwl-vwl/bwl/intrinsische-
motivation.php, Abruf: 26.06.2017
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stellung eines Produkts davon ausgegangen, dass es den Kunden gefallt und gekauft
wird.

Die Téatigkeit macht der Person Spaf3 oder wird als eine angenehme Herausforderung be-
trachtet®’. Vor allem kreative Tatigkeiten sind von einer intrinsischen Motivation gepragt
und kénnen weiter gestarkt werden, wenn ein angenehmes Umfeld besteht.

Menschen, die einen kreativen Beruf auslben, bliihen meist in ihrer Tatigkeit vollends
auf®®. Mihaly Csikszentmihalyi, Professor fiir Psychologie, beobachtete dieses Verhalten
unter anderem bei Téanzern und Schauspielern und beschrieb es 1975 als ein so
genanntes Flow-Erleben. Diese Menschen kdnnen in ihrer Tatigkeit versinken und dabei
alles um sich herum vergessen. ,Flow-Erlebnisse sind dann gegeben, wenn die Tatigkeit
selbst zu ihrem eigenen Antrieb wird“®.

Dieses Flow-Erleben tritt nach Csikszentmihdlyi genau dann ein, wenn eine optimale
Aktivierung von Herausforderungen und Fahigkeiten gegeben ist (vgl. Abb. 8).

hoch
Stress ;
Beunruhigung
Flow

g

bn

g

e

()

B
Rel
>

]

©

[

.

Langeweile
Stress
niedrig
niedrig Fahigkeiten hoch

Abbildung 8: Flow-Erleben
(Quelle: Kirchler/Walenta, 2010, S. 14)

Sind die Herausforderungen hoch und die Fahigkeiten eher niedrig, kann dies schnell zu
Beunruhigung oder weiterfiihrend auch zu Stress flhren, wodurch die intrinsische Motiva-
tion abgeschwacht wird.

In gleichem MaBe fihrt allerdings auch eine zu geringe Herausforderung bei hohen Fahig-
keiten zu Langeweile und bei starkerer Auspragung auch wieder zu Stress.

21 vgl. auch zum Folgenden http://www.bwl-wissen.net/definition/intrinsische-motivation, Abruf:
26.06.2017

22 vgl. auch zum Folgenden Kirchler/Walenta, 2010, S. 13 ff.

2% Kirchler/Walenta, 2010, S. 14
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Diese Erkenntnisse gelten nicht nur fir kreative Berufe, sondern auch fir alle anderen

Tatigkeiten, sei es wahrend der Arbeit oder auBerhalb davon.

3.3 Das ARCS-Modell
Zu Beginn der 1980er Jahre entwickelte John M. Keller das so genannte ARCS-Modell*.
Dabei handelt es sich um ein Modell, welches Strategien zur Férderung der Motivation be-
inhaltet. Keller unterteilt sein Modell in vier Hauptkategorien:

e Attention (Aufmerksamkeit)

e Relevance (Relevanz)

e Confidence (Erfolgszuversicht)

e Satisfaction (Zufriedenheit)
Aus den vier Anfangsbuchstaben der englischen Kategoriebegriffe bildet sich der Name
des ARCS-Modells.
In seinem Ursprung war das Modell fur die schulische Motivation angelegt, wurde in den
nachfolgenden Jahren jedoch Uberarbeitet und erweitert, sodass daraus auch weitrei-
chendere Schlliisse gezogen werden konnten.

Jeder der vier Kategorien kénnen unterschiedliche Aufgaben in Bezug auf die Motivation

zugeschrieben werden:

Hauptkategorie | Aufgabe des Motivationsdesigns

Aufmerksamkeit Gewinnen und Aufrechterhalten der Aufmerksamkeit bzw. des

(Attention) Interesses der Lernenden
Relevanz Vermittlung der Nutzlichkeit der Lerneinheit fur die Erreichung
(Relevance) personlicher Ziele und fur die Befriedigung bestimmter Bedirfnisse

Erfolgszuversicht | Aufbau einer positiven Erfolgserwartung und Kompetenzmeinung

(Confidence) sowie Wahrnehmung eigener Kontrolle

_ _ Angebot attraktiver Handlungsmdglichkeiten, Belohnungen,
Zufriedenheit . L _ _ . ,

_ _ Rickmeldungen und Mdéglichkeiten zur Einschatzung der eigenen
(Satisfaction)

Leistung

Tabelle 2: Hauptkategorien des ARCS-Modells
(Quelle: Niegemann/Domagk/Hessel/Hein/Hupfer/Zobel, 2008, S. 370)

Im Folgenden werden die vier Hauptkategorien mit ihnren Subkategorien und einigen Merk-
malen naher betrachtet.

?* vgl. auch zum Folgenden Niegemann/Domagk/Hessel/Hein/Hupfer/Zobel, 2008, S. 370
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Attention

Um eine Person motivieren zu kénnen, ist es im ersten Schritt notwendig, ihre Aufmerk-
samkeit zu gewinnen und so lange wie mdglich zu halten®. Dabei spielt die Neugier eine
wesentliche Rolle. Beispielsweise durch die Verwendung neuer oder tberraschender Er-
eignisse wird die Neugier geschirt und der Drang nach weiteren Informationen gestarkt.
Die daflir verwendeten Mittel sollten jedoch in einem angemessenen Maf gebraucht
werden, da sie sonst eine ablenkende Wirkung haben und ihren Zweck zur Motivation fur
eine andere Handlung verfehlen. Eine abwechslungsreiche Gestaltung dieser Elemente
wird sich positiv auf die Motivation auswirken, ebenso wie eine angemessene Lange der
Lerneinheiten.

Flr die Hauptkategorie Aufmerksamkeit lassen sich folgende Subkategorien ableiten:

A1: Orientierungsverhalten provozieren

A2: Neugier bzw. Fragehaltungen anregen

A3: Abwechslung

Relevance

Um die Motivation beizubehalten oder zu steigern, muss der handelnden Person klar sein,
warum sie es tut — es muss also die Relevanz der Handlung deutlich werden?. Die Rele-
vanz einer Tatigkeit lasst sich in einen Zielaspekt und einen Prozessaspekt unterteilen.
Das bedeutet, dass die Relevanz einer Handlung entweder darin liegt, dass durch den
Lerninhalt ein Ziel erreicht werden kann (Zielaspekt) oder das die Lernmethode selbst die
Motivation steigert, beispielsweise durch ein Experiment (Prozessaspekt).

Nur wenn dem Anwender klar ist, welches Lernziel erreicht werden soll und welchen
Nutzen das flr seine Ubergeordnete Zielerreichung hat, kann er fir eine Handlung moti-
viert werden®. Da nicht alle Anwender das gleiche Lernziel verfolgen und auch Motiva-
tionsprofile unterschiedlicher Art sein kénnen, sollten — sofern es mdglich ist — unter-
schiedliche Lernziele und Motive angegeben werden.

Weiterhin wirkt sich ein personalisierter Sprachstil positiv auf die Motivation des Lernen-
den aus®. Dies entspricht einer natiirlichen Kommunikation und schafft so eine Vertraut-
heit.

Fir die Hauptkategorie Relevanz lassen sich folgende Subkategorien ableiten®:

R1: Lehrzielorientierung

R2: Anpassung an Motivationsprofile

R3: Vertrautheit

vgl. auch zum Folgenden Niegemann/Domagk/Hessel/Hein/Hupfer/Zobel, 2008, S. 371
vgl. auch zum Folgenden Niegemann/Domagk/Hessel/Hein/Hupfer/Zobel, 2008, S. 373
vgl. auch zum Folgenden Niegemann/Domagk/Hessel/Hein/Hupfer/Zobel, 2008, S. 373
vgl. auch zum Folgenden Niegemann/Domagk/Hessel/Hein/Hupfer/Zobel, 2008, S. 375
vgl. auch zum Folgenden Niegemann/Domagk/Hessel/Hein/Hupfer/Zobel, 2008, S. 373
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Confidence

,Eine positive Erfolgserwartung kann die aktuelle Motivation des Lernenden erhéhen®°.
Um dies zu erreichen ist es notwendig, der handelnden Person zu verdeutlichen, welche
Leistungsanforderungen an sie gestellt werden und welche Vorkenntnisse gegebenenfalls
notwendig sind, um den Anforderungen zu entsprechen®'. Sofern es méglich ist, helfen
unterschiedliche Schwierigkeitsgrade dabei, Erfolgserlebnisse trotz geringerer Kenntnisse
zu erreichen und so die Motivation aufrecht zu erhalten.

Wird dem Lernenden die Méglichkeit zur Selbstkontrolle eingerdumt, erlaubt dies weitere
Erfolgserlebnisse®. Dabei unterstiitzen eigene Anstrengungen des Lernenden, wie bei-
spielsweise die Beantwortung Fragen oder das Lésen von Aufgaben am Ende eines Lern-
abschnitts.

Fur die Hauptkategorie Erfolgszuversicht lassen sich folgende Subkategorien ableiten®:
C1: Lernanforderungen

C2: Gelegenheiten fur Erfolgserlebnisse

C3: Selbstkontrolle

Satisfaction

Um eine Zufriedenheit bei der handelnden Person zu erzielen, missen die Lerninhalte
dazu beitragen, Handlungen zu erméglichen®. Beispielsweise soll der Leser einer Be-
dienungsanleitung anschlieBend in der Lage sein, das dazugehérende Produkt nutzen zu
kénnen — es gibt also eine reale Anwendung fiir das Erlernte. Gleichzeitig wird dadurch
auch die intrinsische Motivation angeregt. Denn durch die neuen Kenntnisse bereitet es
dem Anwender nun Freude, zum Beispiel Fotos mit einer neuen Kamera zu machen.

Die Lerninhalte mussen dabei im Einklang mit den Lernergebnissen sein.

Fir die Hauptkategorie Zufriedenheit lassen sich folgende Subkategorien ableiten:

S1: Naturliche Konsequenzen

S2: Positive Folgen

S3: Gleichheit, Gerechtigkeit

Das ARCS-Modell lasst sich auch zur Nutzermotivation bei einer Anleitung verwenden.
Da dieses Modell jedoch multimedial orientiert ist, kénnen nicht alle Vorschlage des Mo-
dells in einer gedruckten Anleitung umgesetzt werden. An dieser Stelle kénnen andere
Elemente Anwendung finden, die im Folgenden Abschnitt beschrieben werden.

% Niegemann/Domagk/Hessel/Hein/Hupfer/Zobel, 2008, S. 376

%" vgl. auch zum Folgenden Niegemann/Domagk/Hessel/Hein/Hupfer/Zobel, 2008, S. 376f.
%2 vgl. auch zum Folgenden Niegemann/Domagk/Hessel/Hein/Hupfer/Zobel, 2008, S. 378
% vgl. auch zum Folgenden Niegemann/Domagk/Hessel/Hein/Hupfer/Zobel, 2008, S. 376
% vgl. auch zum Folgenden Niegemann/Domagk/Hessel/Hein/Hupfer/Zobel, 2008, S. 379
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3.4 Motivationselemente in einer Anleitung

Eine Bedienungsanleitung soll dem Nutzer helfen, ein neuerworbenes Produkt nutzen zu
kénnen. In diesem Zusammenhang soll sie auch mégliche Angste — zum Beispiel vor
einer Fehinutzung — abbauen, die vor allem bei alteren Anwendern vorhanden sind.
Weiterhin soll das Lesen der Anleitung als eine positive Handlung von den Nutzern aufge-
fasst werden. Das impliziert, dass der Inhalt fir die Zielgruppe verstandlich ist. So entsteht
beim Nutzer eine intrinsische Motivation, sich mit der Anleitung zu befassen, um Fehler

bei der Anwendung zu vermeiden.

An der Universitat von Twente (Niederlande) wurde eine Studie durchgefihrt, die sich mit
der Motivation in Bedienungsanleitungen fiir Senioren befasst®*. Gegenstand war die
Anleitung eines Mobiltelefons®® Im Rahmen dieser Studie wurden zwei Motivationsele-
mente untersucht: zum einen der Einsatz von Kontrollschritten und zum anderen einge-
fiigte Anekdoten®. Mit Hilfe der Kontrollschritte soll es dem Nutzer erméglicht werden, die
eigenen Handlungen zu Uberprifen und gegebenenfalls auf Fehler aufmerksam zu wer-
den. Die verwendeten Anekdoten begleiten den Leser durch die Anleitung und ermuntern
ihn an schwierigen Stellen. Im konkreten Fall wurden die Erfahrungen einer alteren Frau
in die Anleitung eingestreut. Sie berichtet von ihren Anstrengungen zur Inbetriebnahme
des Mobiltelefons und motiviert den Leser damit, dass sie jede Hirde gemeistert hat und
am Ende das Gerat bedienen kann.

Die zwei Motivationselemente wurden getrennt in modifizierten Varianten der Anleitung

t*8. Dabei wurde die

eingebaut und mit 20 Senioren zwischen 60 und 70 Jahren geteste
Plus-Minus-Methode verwendet. Bei einer spontan positiven Wahrnehmung sollten die
Probanden an die Stelle ein Plus setzen, fir spontan negative Wahrnehmungen ein
Minus. In einem anschlieBenden Gesprach mit jedem Probanden einzeln wurden die
Motivationselemente, die von den Probanden noch nicht gekennzeichnet wurden, direkt
angesprochen und mit plus oder minus bewertet. Diese sind in der Auswertung als
-erzwungenes Plus® bzw. ,erzwungenes Minus® bezeichnet.

Die Untersuchung brachte folgende Resultate hervor:

% | oorbach/Karreman/Steehouder, 2009

% vgl. Loorbach/Karreman/Steehouder, 2009, S. 2

%7 vgl. auch zum Folgenden Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 71
% vgl. auch zum Folgenden Loorbach/Karreman/Steehouder, 2009, S. 4 f.
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Kontrollschritte Anekdoten
Haufigkeit Prozent Haufigkeit Prozent
spontanes Plus 2 10 7 35
spontanes Minus 0 0 2 10
erzwungenes Plus 17 85 6 30
erzwungenes Minus 1 5 5 25

Tabelle 3: Resultate der Studie zu Motivationselementen
(Quelle: Loorbach/Karreman/Steehouder, 2009, S. 5)

Im Ergebnis der Studie konnte festgestellt werden, dass die Anekdoten deutlich starker
wahrgenommen werden als die eingefligten Kontrollschritte. Diese Erkenntnis ist fur die
Forscher nicht verwunderlich, da zu jeder Anekdote ein Bild der Person prasentiert wurde
und somit die Aufmerksamkeit auf sich gezogen hat.

Waéhrend jedoch insgesamt sieben Probanden die eingestreuten Anekdoten als stérend
empfanden, werden die Kontrollschritte lediglich von einem Probanden negativ bewertet.

Anhand der Studie zeigt sich, dass die Motivation generell und vor allem auch bei élteren
Anwendern einen wichtiger Aspekt darstellt, der bisher in der Nutzerdokumentation nur
wenig Beachtung fand®. Der Leser erhalt mit dem gezielten Einsatz passender Motiva-
tionselemente ein zusatzliches Vertrauen in sein Handeln und somit auch mehr Sicherheit
im Umgang mit dem neuen Produkt. ,Dabei liegt der Gedanke zugrunde, dass die wahr-

genommene Selbstwirksamkeit einen Einfluss auf den Erfolg hat“*°.

Demnach sollten altersgerechte Anleitungen neben der Erklarung entsprechend den Vor-
kenntnissen des Nutzers auch zusatzliche Motivationselemente enthalten, um Erfolgs-
erlebnisse bewusst zu provozieren und damit Zufriedenheit bei der Handhabung neuer
Gerate zu schaffen.

%9 vgl. auch zum Folgenden Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 71
0 Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 71
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4 Seniorengerechte Informationsvermittlung

Um eine gelungene Nutzerdokumentation zu erstellen, missen zahlreiche Aspekte auf
unterschiedlichen Ebenen berlicksichtigt werden. Im Folgenden werden diese naher be-
trachtet und dabei auch gezielte Forderungen fiir eine seniorengerechte Dokumentation
herausgearbeitet.

Die Betrachtungen beziehen sich dabei ausschlieBlich auf eine gedruckte Dokumentation.

4.1 Dokumentstruktur

Zu Beginn des Dokumentationsprozesses ist die Entscheidung hinsichtlich eines geeig-
neten Formats zu fallen. ,Hier kommt es u.a. auf folgende Faktoren an, welche Art der
gedruckten Dokumentation hergestellt werden soll:

e Umfang der zu beschreibenden Materie

o Komplexitat des Produktes

e Einsatzgebiet der Dokumentation

e GroBe der Umverpackung

o Integrierbarkeit méglicher Nachlieferungen und zusétzlicher Informationen

e Vorhandene finanzielle Mittel

e Gesetzliche Anforderungen an Inhalte und Darstellung

e Erwartungshaltung des Benutzers“*'.

Des Weiteren kann auch die VerpackungsgroRe des zu beschreibenden Produktes maf3-
geblich fiir das Format der Anleitung sein®’. Im Allgemeinen ist es sinnvoll, auf DIN-For-
mate zurlickzugreifen, da so die Kosten fiir den Druck reduziert werden kénnen®®. Fir
eine gebundene Anleitung bieten sich die Formate DIN A4 und DIN A5 an. Ob eine Aus-
richtung im Quer- oder Hochformat erfolgt, bleibt dabei jedem selbst Uberlassen, nur gilt
es zu bedenken, dass eine aufgeschlagene DIN A4-Anleitung im Querformat eine Lénge
von fast 60 cm hat und damit schon recht unhandlich ist. Fur eine Kurzanleitung ist auch
ein Faltblatt denkbar, welches ein DIN A2-Format jedoch nicht (berschreiten sollte.

Bei der Erstellung einer seniorengerechten Anleitung ist darauf zu achten, dass ein fir die
Zielgruppe angemessenes Format gewahlt wird. Das Format der Anleitung darf einerseits
nicht zu klein gewahlt werden, da eine ausreichend groBe Schrift (vgl. Abschnitt 4.2)

*' Hoffmann/Hélscher/Thiele, 2002, S. 59
* vgl. Kothes, 2011, S. 154
8 vgl. auch zum Folgenden Kothes, 2011, S. 158
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sowie groBere Abbildungen (vgl. Abschnitt 4.3) entsprechend mehr Platz benétigen®.
Andererseits ist auch ein zu gro3 gewahltes Format ungeeignet, da dies schnell
unhandlich bei der Benutzung ist*. In der Regel wird fiir seniorengerechte Anleitungen
ein DIN A4-Format empfohlen.

Neben dem Format ist auch die Beschaffenheit der Anleitung ein wichtiger Punkt. Hierbei
gilt, dass die ,zum Produkt gehérende Betriebsanleitung [...] so ausgelegt sein [muss],
dass sie die gleiche Lebenserwartung hat, wie das Produkt selbst*“®. Eine Anleitung, die
vor allem im Freien verwendet wird, muss demnach den unterschiedlichen Witterungs-
bedingungen standhalten kénnen*’. Das kann zum Beispiel durch eine Folienbeschich-
tung der einzelnen Dokumentseiten realisiert werden.

Auch die Art der Bindung sollte den Nutzungsbedingungen der Anleitung angepasst sein.
Eine Spiralbindung ist beispielsweise dann gut geeignet, wenn im Dokument viel geblat-
tert wird und die Seiten nicht so leicht zufallen sollen.

Fur die seniorengerechte Anleitung ist es wichtig, ein griffiges Papier zu verwenden®. So
fallt es den Senioren leichter, die Seiten umzublattern. Eine Schutzfolie kann sich eben-
falls als sinnvoll erweisen, auch wenn die Anleitung nicht unbedingt im Freien verwendet
wird. Hier kann eine Beschichtung zum Beispiel die Anleitung beim Umfallen eines Was-
serglases schitzen.

Ist ein passendes Format gefunden sowie die Art der Bindung festgelegt, muss das Lay-
out der Dokumentseiten bestimmt werden. Zundchst wird der Satzspiegel betrachtet®.
Dabei ist es wichtig, immer von einer Doppelseite und nicht einer Einzelseite auszugehen.
Als Unterstlitzung bei der Erstellung des Satzspiegels kann der Goldene Schnitt dienen.
Vor allem ,bei umfangreichen Publikationen [...] wird die gesamte Seitengestaltung lese-
freundlicher, wenn man dieses Schema, das aus dem Mittelalter stammt, verwendet“*.

Ausgangspunkt ist eine Doppelseite im gewiinschten Format (vgl. Abb. 9).

* vgl. Kothes, 2011, S. 153

* vgl. Kothes, 2011, S. 158

*® Hoffmann/Hélscher/Thiele, 2002, S. 59

*"vgl. auch zum Folgenden Hoffmann/Hélscher/Thiele, 2002, S. 59

48 vgl. auch zum Folgenden Kothes, 2011, S. 153

49 vgl. auch zum Folgenden Hoffmann/Hélscher/Thiele, 2002, S. 271 ff.
% Hoffmann/Hélscher/Thiele, 2002, S. 273
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Abbildung 9: Goldener Schnitt
(Quelle: Hoffmann/Hdlscher/Thiele, 2002, S. 273)

Uber die gesamte Doppelseite wird jeweils eine Diagonale (1) von links oben nach rechts
unten sowie von links unten nach rechts oben gezogen. Auf der linken Einzelseite wird
zusétzlich eine Diagonale (2) von links unten nach rechts oben gezeichnet. Bei der rech-
ten Einzelseite fuhrt die Diagonale von rechts unten nach links oben. Der in der Abbildung
9 mit x bezeichnete Punkt kann frei gewahlt werden. Dabei ist darauf zu achten, dass der
innere Rand — der mit der Bestimmung des Punktes x festgelegt wird — ausreichend grof3
fur die gewahlte Bindung des Dokuments ist. Anhand dieses Punktes lasst sich ein Recht-
eck mit den Punkten y und z aufziehen. Diese beiden Punkte schneiden jeweils eine der
zuvor angelegten Diagonalen.

Damit ist der Inhaltsbereich des Dokuments — in der Abbildung grau dargestellt — festge-
legt. Hier werden neben den Textbdcken auch die Uberschriften und Abbildungen zu fin-
den sein. Lediglich die Seitenzahlen werden auBerhalb dieses Bereichs angelegt.

Die Erstellung eines Gestaltungsrasters dient dem einheitlichen Erscheinungsbild aller
Seiten eines Dokuments®'. Grundsétzlich ist die Entscheidung zwischen einem einspal-
tigen oder mehrspaltigen Raster zu treffen. Die Wahl des Layouts sollte sich an der Les-
barkeit des Textes orientieren. Die Anzahl der Zeichen pro Zeile einer Spalte sollte nicht
kleiner als 35 und nicht gréBer als 70 Zeichen sein. Optimal sind 50 — 55 Zeichen pro Zei-
le in einer Spalte. Fir ein breites Format des Dokuments bietet sich demnach ein mehr-
spaltiges Raster eher an, als bei einem schmalen Seitenformat.

Wird ein mehrspaltiges Gestaltungsraster gewahlt, stellt auch der Abstand zwischen den
Spalten eine wichtige GréBe dar. In Abhangigkeit von der gewahlten Schriftgré3e muss

*vgl. auch zum Folgenden Bocker/Robers, 2015, S. 295
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dieser kleiner beziehungsweise gréfier gewahlt werden. ,Eine Faustregel fir den Abstand
zwischen zwei Textspalten ist die Breite, die den Buchstaben ,mii‘ im Zeichensatz und
Schriftgrad des Spaltentextes entspricht“*.

Nicht in jedem Fall missen die Spalten gleichméaBig auf der Seite verteilt werden®. Es
besteht auch die Mdglichkeit mit einer Marginalspalte zu arbeiten. Diese hat in der Regel
eine andere Breite als die Ubrigen Spalten und wird beispielsweise flir Zwischentber-

schriften oder Abbildungen verwendet.

Ein Gestaltungsraster mit einer Marginalspalte kann sich gut fir eine seniorengerechte
Dokumentation eignen, da so die Mdglichkeit fir eine exakte Bild-Text-Zuordnung be-
steht>. Uber die bildliche Darstellung einer Handlungsanweisung kann den Senioren ein
leichterer Zugang zu den auszulbenden Tatigkeiten geschaffen werden (siehe dazu
Abschnitt 4.3). Kann der dazu gehérende Text diesem Bild schnell zugeordnet werden,
erh6ht das zusatzlich die Verstandlichkeit.

Die Bestandteile einer Dokumentation lassen sich grundlegend in drei Teilbereiche unter-
gliedern®:

¢ Produktbezogene Informationen

o Dokumentationsbezogene Informationen

e Orientierungshilfen.
In die Kategorie der produktbezogenen Informationen fallen beispielsweise die Leistungs-
beschreibung, Sicherheitshinweise oder auch die technischen Daten. Als dokumentations-
bezogene Informationen werden unter anderem das Impressum und die Art und Bezeich-
nung der Dokumentation genannt. Unter der Rubrik Orientierungshilfen werden samtliche
Verzeichnisse (z.B. Inhaltsverzeichnis, Stichwortverzeichnis), die Paginierung und Kolum-
nentitel zusammengefasst.

Die folgende Abbildung zeigt eine mégliche Anordnung der Bestandteile.

%2 Bocker/Robers, 2015, S. 295

%8 vgl. auch zum Folgenden Kothes, 2011, S. 161 f.

> vgl. Kothes, 2011, S. 162

% vgl. auch zum Folgenden Hoffmann/Hélscher/Thiele, 2002, S. 102
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Abbildung 10: Bestandteile einer Technischen Dokumentation
(Quelle: Hoffmann/Hélscher/Thiele, 2002, S. 103)

Es gibt jedoch keine feste Regelung Uber die Reihenfolge der Elemente. Ebenso ist es
nicht far jede Anleitung notwendig, alle Bestandteile aufzunehmen. Die Darstellung zeigt
lediglich eine Empfehlung ,wie sie erfahrungsgemaf angeordnet sein sollten, um die not-

wendige strukturelle Ubersichtlichkeit der Dokumentation sicherzustellen“®.

Fir die Gewahrleistung einer Ubersichtlichen Struktur im Dokument, bietet es sich an, alle
Verzeichnisse gebindelt anzulegen — entweder am Anfang oder am Ende der Anleitung.
So kénnen mégliche Verwirrungen bei den Senioren vermieden werden®. Auch ein Re-
gister kann positive Auswirkungen auf die Nutzerfreundlichkeit fir Senioren haben. So fallt

es den Senioren leichter, sich in dem Dokument zu orientieren.

Neben den formalen Strukturen ist auch die inhaltliche Struktur der Dokumentation von
groBBer Bedeutung. Senioren eignen sich den Umgang mit einem neuen Produkt Schritt fur

% Hoffmann/Hélscher/Thiele, 2002, S. 103
> vgl. Born, in: Schwender, 2005, S. 148
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Schritt an®®. Dementsprechend erwarten die alteren Nutzer eine &hnliche Struktur in der
Bedienungsanleitung. Haufig wird der Technische Redakteur damit vor ein Problem ge-
stellt, da sich vor allem komplexe Gerate nicht so einfach erklaren lassen und ,extrem
umfangreiche Schritte nétig [sind], die nicht im Gedachtnis gespeichert werden kdnnen“®®.
Um diesem Problem entgegenzuwirken, gibt es verschiedene Standards, die eine tber-
sichtliche und klare Informationsvermittlung erméglichen. Eine davon ist das Information

Mapping, welches im Folgenden ndher betrachtet wird.

Der Kommunikationswissenschaftler und Psychologe Robert E. Horn entwickelte um 1970
die Information Mapping-Methode®, die heute eine eingetragene Marke ist®®. Die Methode
hat zum Ziel, Informationen verstandlich und lesergerecht darzustellen sowie eine einheit-
liche Struktur zu schaffen. Psychologische Erkenntnisse Uber die Wahrnehmung, Verar-
beitung und Speicherung der Informationen dienen als Grundlage der Methode. Eine Ana-
lyse der Leserbedirfnisse ermdglicht die zielgruppenspezifische Darbietung aller notwen-
digen Informationen.

Die Anwendung der Information Mapping-Methode® hat nicht nur fiir den Leser einen
positiven Nutzen, da die Informationen optimal prasentiert werden®'. Auch fiir den
Verfasser der Dokumentation stellt die Methode eine Zeitersparnis dar und sichert
zusatzlich auch die zielgruppengerechte Erstellung. Dies hat wiederum einen positiven
Effekt auf das Unternehmen, da so ein einheitlicher Standard flir das Erstellen von
Dokumentationen geschaffen wird, wodurch eine Konsistenz gewahrleistet wird.

Zur Umsetzung der Methode werden vier Werkzeuge fir die Informationsaufbereitung
verwendet (vgl. Abb. 11).

%8 vgl. auch zum Folgenden Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 70 und Gobel/ Yoo,
in: Schwender, 2005, S. 78

%% Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 70

60 vgl. auch zum Folgenden Bdhler, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2001, S. 130 ff.

o vgl. auch zum Folgenden Bdhler, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2001, S. 138
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Abbildung 11: Werkzeuge der Information Mapping-Methode®

(Quelle: Bohler, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2001, S. 131)

Mit den sieben Prinzipien werden klare Vorgaben flr die Informationsaufbereitung

gemacht®:

Gliederung

— kleine Informationseinheiten mit flinf bis neun Informationen pro Einheit ver-
wenden

Betitelung

— aussagekréftige Betitelung fir jede Einheit entwickeln, die sich auf Zweck und
Inhalt bezieht

Relevanz

— zusammengehoérende Informationen in eine Einheit fassen, dabei auf das
Wesentliche reduzieren

Einheitlichkeit

— Konsistenz der Formatierungen im gesamten Dokument gewahrleisten

Auswabhl der Informationstrager

— optimale Verwendung geeigneter Informationstrager (Bild, Text, Tabelle)
gewahren

Verflgbarkeit von Einzelheiten

— Informationen an bendétigter Stelle bereithalten

Systematische Gliederung und Betitelung

— Anwendung des Gliederungs- und Betitelungsprinzips auf allen Ebenen durch-

setzen

62 vgl. auch zum Folgenden http://home.uni-leipzig.de/~allpaed/wiki/doku.php?id=leitfaeden:imap,
Abruf: 17.07.2017

24



Das Information Mapping sieht zwei Informationseinheiten vor, mit denen im Dokument
gearbeitet wird. Der Block stellt die Grundeinheit und damit auch ,die kleinste strukturelle
Einheit eines Dokuments oder einer Information“®® dar. Entsprechend der oben genannten
Prinzipien enthalt ein Block finf bis neun Informationen, die einem Thema zugeordnet
sind®**. Diese Menge an Informationen kann gut im Kurzzeitgedachtnis gespeichert wer-
den und der Nutzer fihlt sich nicht von einer Informationsflut Uberhauft. Zu den klas-
sischen Darstellungsformen der Bldcke in einer gedruckten Dokumentation z&hlen:

e Aufzdhlungen

e beschreibende Texte

e Tabellen

e Grafiken und Diagramme.

Durch den Aufbau in einzelnen Blécken entwickelt sich eine modulare Anleitung, die in
der spateren Aufbereitung und Aktualisierung der Daten einen geringen Zeitaufwand
bendtigt.

Um der Anleitung eine Struktur zu geben, werden alle Blécke, die zu einem Thema ge-
héren, in einer Map zusammengefasst®. Bei der Zusammenstellung ist auf die logische
Reihenfolge der Blécke zu achten. Das ermdglicht dem Leser eine sinnvolle Navigation
durch die einzelnen Bldcke. Neben den Blocktiteln ist vor allem der Map-Titel ein wichti-
ges Element fir die Navigation im Dokument. Dieser findet sich in den Verzeichnissen
wieder und sollte daher méglichst aussagekraftig und eindeutig formuliert sein.

Um die Ubersichtlichkeit einer Map zu wahren, sollten nicht mehr als flinf bis neun Blécke

enthalten sein. So wird im Durchschnitt eine Ldnge von zwei Seiten erreicht.

Die folgende Abbildung zeigt die Auswirkung, die die Verwendung der Information
Mapping-Methode® auf ein Dokument hat:

%% Bghler, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2001, S. 133
o4 vgl. auch zum Folgenden Bdhler, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2001, S. 133 f.
6 vgl. auch zum Folgenden Bdhler, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2001, S. 134 f.

25



Der Weg zu gut strukturierten Dokumenten

vorher nachher
unstrukturiertes Dokument gemapptes Dokument

— Maptitel |

Block- .~ e '
“te‘ Blicke
S L Map

block
{Schlgssel-
information)

unstruk-
turierter
Text

Marginatienspalte
mit Titeln

Abbildung 12: Informationseinheiten im Information Mapping
(Quelle: Bohler, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2001, S. 131)

Ein weiteres Werkzeug der Information Mapping-Methode® ist die Klassifizierung der In-
formationen in folgende Informationsarten®®
e Anleitung
— Durchflihrung einer Handlung beschreiben
e Prozess

— Funktionsweise eines Objektes beschreiben

e Prinzip
— GesetzmaBigkeiten beschreiben
e Begriff
— Objekt definieren
e  Struktur
— Aufbau eines Objektes beschreiben
e Fakt

— Merkmale eines Objektes aufzahlen.

Dadurch wird ,eine optimale Aufteilung eines Informationsumfanges in kleine Module*®’
ermoglicht und gezielt die Fragen beantwortet, die sich ein Nutzer bei der Inbetriebnahme
eines neuen Produktes stellt®.

Der Nutzer und seine Bedirfnisse stehen im Fokus der Information Mapping-Methode®®°.
Eine zielgruppenorientierte Analyse ermittelt die Bedurfnisse der Anwender und ermdg-

66 vgl. auch zum Folgenden http://home.uni-leipzig.de/~allpaed/wiki/doku.php?id=leitfaeden:imap,
Abruf: 17.07.2017

o7 Bohler in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2001, S. 131
ng Bohler, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2001, S. 132
ng auch zum Folgenden Bohler, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2001, S. 132
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licht so, in der Dokumentation gezielt die Fragen zu beantworten, die sich der Leser bei
der Inbetriebnahme stellt. Inhalt und Zweck sind dabei den Bedlirfnissen der Nutzer unter-
geordnet und werden entsprechend der Zielgruppe angepasst.

Daher eignet sich die Information Mapping-Methode® auch fiir die Erstellung einer senio-
rengerechten Dokumentation.

Das Information Mapping hat einen Einfluss auf die Erstellung einer Dokumentation™. Das
hat in der Einflhrungsphase zunachst einen Mehraufwand zur Folge, der jedoch Vorteile
sowohl fir den Verfasser als auch fir den Leser mit sich bringt. So kénnen beispielsweise
mit der Information Mapping-Methode® auch weniger erfahrene Mitarbeiter bei der Doku-
menterstellung und der Informationsaufbereitung tatig werden. Der Erstellungsprozess er-
folgt dann in folgenden Stufen:

Stufe | Beschreibung

Zusammentragen der zur Verfligung stehenden Informationen (Basisdokumente)
1 und die Diskussion mit Wissenstragern, d. h. Recherche zur Informations-
beschaffung

Analyse der Leserbedirfnisse, bei der alle mdglichen Fragen der Leser ermittelt
2 werden und sich daraus der Gesamtumfang der Antworten als Thesensammlung
ergibt.

Klassifizierung der Antworten in die unterschiedlichen Informationsarten.

Zusammenstellen der Informationsmodule (Blécke) zu Themen-Maps.

Verfassen der Inhalte auf Block- und Map-Ebene unter Einhaltung der sieben
5 Prinzipien und der empfohlenen Darstellungsarten flr die unterschiedlichen

Informationsarten.

6 | Sortieren und Gruppieren der Maps in sinnvolle Einheiten.

Tabelle 4: Erstellungsprozess mit der Information Mapping-Methode®
(Quelle: Bohler, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2001, S. 132)

4.2 Textaufbau

Das Schriftbild einer Dokumentation tragt einen wesentlichen Teil zur Versténdlichkeit bei
— vor allem bei der Zielgruppe der Senioren. Aufgrund ihrer sensorischen Einschran-
kungen, haben altere Menschen spezielle Anforderungen an die Schriftgestaltung einer
Bedienungsanleitung. Eine wichtige Rolle spielt dabei die Wahl der Schriftart. Fir den
Print-Bereich eignen sich Serifenschriften besser als serifenlose Schriften”'. Griinde dafir

7 vgl. auch zum Folgenden Bdhler, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2001, S. 132 f.
""vgl. auch zum Folgenden https:/www.klickkomplizen.de/blog/print-design/typografie/, Abruf:
18.07.2017
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sind zum einen in den deutlichen Unterschieden zwischen Grund- und Haarstrich zu
finden — dadurch ermidet das Auge nicht so schnell. Zum anderen bilden die Serifen eine
Linie, der das Auge besser folgen kann und so die Buchstaben, die zu einem Wort
gehoren, schneller zusammengesetzt werden kénnen.

Vor allem bei alteren Nutzern wird das Auge beim Leseprozess ohnehin starker bean-
sprucht, als bei jingeren Anwendern, sodass die Wahl einer angemessenen Schrift hier
noch eine grdBere Bedeutung zugesprochen wird.

Als eine besonders gut lesbare Schrift gilt die Garamond (vgl. Abb. 13).

Schriftbeispiel Adobe Garamond Pro

Abbildung 13: Schriftbeispiel Adobe Garamond Pro
(Quelle: eigene Darstellung)

Die Schrift wurde bereits 1540 von Claude Garamond (1499-1561) entwickelt und unter

t’2. Dadurch entwickelten sich verschiedene

anderem 1977 von Tony Stan Uberarbeite
Varianten der Garamond, sodass es sich heute bei dem Begriff Garamond eher um eine
Sammelbezeichnung handelt. Eine der Varianten ist die in Abbildung 13 dargestellte
Adobe Garamond Pro. In all ihren Facetten zeichnet sich die Schrift — die der franz6-
sischen Linear-Antiqua zuzuordnen ist — durch ein klares Druckbild aus. Daher eignet sie
sich far FlieBtexte und galt lange Zeit als ideale Schrift. In ihrem Charakter wird sich als

beruhigend sowie gleichermafBen verspielt und seriés beschrieben”.

Neben der Schriftart ist auch die gewahlte SchriftgréBe entscheidend fir die Lesbarkeit
eines Textes. Haufig sind Bedienungsanleitungen in einer sehr kleinen SchriftgréBe ge-
setzt — beispielsweise 8 Punkt — um so die Druckkosten zu reduzieren”. Fiir die meisten
Senioren ist es allerdings schlicht unméglich, die kleine Schrift zu lesen.

Doch gréBer heiBt nicht immer besser, denn auch eine zu groBe Schrift kann sich negativ
auf die Lesbarkeit auswirken”.

Als eine fir Senioren optimal lesbare Schrift haben sich GréBen zwischen 10 und 12
Punkt erwiesen’®. Die Entscheidung ist entsprechend der GréBenwirkung der ausge-

wéhlten Schrift zu treffen.

Neben dem gréBer gewahlten Schriftgrad ist auch auf einen erhéhten Zeilendurchschuss
zu achten”’. Dieser beschreibt den Abstand zwischen der p-Linie der ersten Zeile und der

"2 vgl. auch zum Folgenden
https://schriftgestaltung.com/schriftlexikon/schriftportrait/garamond.html, Abruf: 18.07.2017

"% vgl. https://schriftgestaltung.com/schriftlexikon/schriftportrait/garamond.html, Abruf: 18.07.2017

" vgl. Kohler/Schwender, in: Schwender, 2005, S. 128

75 vgl. Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 67 f.

"® vgl. Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 68 und Born, in: Schwender, 2005, S. 150
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k-Linie der zweiten Zeile. Der Zeilenabstand dagegen gibt die Héhe zwischen zwei
Grundlinien an (vgl. Abb. 14).

Hamburgerfontsitiv
Hamburgerfontsitiv

Hamburgerfontsitiv
Hamburgerfontsitiv

Abbildung 14: Zeilendurchschuss und Zeilenabstand
(Quelle: http://www.typolexikon.de/zeilendurchschuss/zeilendurchschuss-zeilenabstand/,
Abruf: 18.07.2017)

Ein gréBerer Zeilendurchschuss beeinflusst den Grauwert einer Schrift und ,erlaubt auch
Personen mit reduzierter Sehkraft die entsprechenden Seiten ohne Hilfsmittel oder bei
reduzierter Beleuchtung leicht zu lesen*’®.Um den Zeilendurchschuss zu erhéhen, muss

ein gréBerer Zeilenabstand gewahlt werden.

Im Laufe des Lebens &ndert sich das Leseverhalten eines Menschen: wahrend Lesean-
fanger jeden einzelnen Buchstaben erfassen und zu einem Wort zusammensetzen,
erkennen Erwachsene ein Wort als Ganzes”. Ein Grund fiir dieses verdnderte Lesen
lasst sich auf Erfahrungen zurlckfihren, die im Langzeitgedachtnis gespeichert sind.
Dieses Langzeitgedachtnis nimmt mit zunehmendem Alter ab. Dadurch fallt es Senioren
auch schwerer, etwas Neues zu lernen. Eine weitere Folge des schwindenden Langzeit-
gedachtnisses zeigt sich beim Erkennen einzelner Begriffe: weisen mehrere Worter eine
ahnliche Struktur hinsichtlich Wortldange sowie Anfangs- und Endbuchstaben auf, kommt
es haufiger zu Verwechslungen. Um diesem Problem vorzubeugen, missen klar unter-
scheidbare Begriffe in einer Anleitung verwendet werden.

In der Technischen Dokumentation soll jedoch darauf verzichtet werden, ,eine eigene

“80 einzufiihren. Stattdessen ist es zielfiihrender,

Sprachterminologie fur altere Menschen
feste Begriffe beizubehalten und diese zielgruppengerecht zu erklaren. Das kann im An-

leitungstext selbst vorgenommen werden oder in einem Glossar beschrieben sein. So

7 vgl. Born, in: Schwender, 2005, S. 150

’® Born, in: Schwender, 2005 S. 150

" vgl. auch zum Folgenden Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 65 ff.
8 Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 73
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werden Versténdnisbarrieren aufgehoben und die Motivation an der Inbetriebnahme eines
neuen Produktes gesteigert®'.

Komplexe Satzstrukturen stellen eine weitere Hiirde fiir Senioren dar®®. Auch dieser Fakt
kann auf die abnehmende Gedéachtnisleistung zuriickgefihrt werden. Senioren kénnen
sich besser auf nur eine auszufihrende Handlung konzentrieren. Durch verschachtelte
Satzstrukturen in einer Anleitung, die zusétzliche Einschlibe enthalt, fihlen sie sich
schnell Uberfordert. Daher ist es von groBer Bedeutung, klare Satzstrukturen zu verwen-
den und auf komplexe Formulierungen zu verzichten. Auch das Ersetzen von Begriffen
durch Pronomen bereitet den Senioren oftmals Probleme, da sie sich nicht immer alle Be-
griffe fur eine l1&ngere Zeit merken kénnen. Der Wortschatz der Senioren ist dabei jedoch
nicht eingeschréank.

Detailinformationen, die fir das Verstandnis nicht relevant sind, kdnnen é&ltere Leser
schnell verwirren und erschweren zusatzlich den Leseprozess. In einer seniorengerechten

Dokumentation sollte darauf verzichtet werden®.

Da Senioren bei der Inbetriebnahme immer Schritt fiir Schritt vorgehen®!, missen die
Informationen in der richtigen chronologischen Reihenfolge angegeben werden®. So
kénnen Fehler vorgebeugt und dem Nutzer die Anwendung erleichtert werden. Zudem
fallt es Senioren meist schwerer, weitere Anweisungen aus gegebenen Informationen
abzuleiten, sodass so viel wie mdglich explizit in der Anleitung angesprochen werden
sollte.

Auch Informationen zu Zielen und Folgen einer Handlung sind vor allem fur altere Nutzer
wichtig. Eine Studie der Niederlander van Horen, Jansen, Noordman und Maes zeigt,
dass Senioren mehr Zeit zum Lésen vorgegebener Aufgaben benétigen, wenn ihnen
diese Informationen nicht zur Verfiilgung stehen®. Das Ergebnis begriinden die Wissen-
schaftler damit, dass den Senioren durch das Fehlen der Folge-Informationen die Sicher-
heit fehlt, welche Auswirkungen ihr Handeln hat. Dadurch sind sie verunsichert und z6-
gern bei der Handlungsausfihrung.

Weiterhin konnten sie auch herausfinden, dass die Anordnung von Haupt- und Nebensatz
einen Einfluss auf die Lesezeit bei den Probanden haben®. Die Lesezeit ist kiirzer, wenn

die wesentlichen Informationen im vorderen Teil eines Satzes zu finden sind.

® vgl. Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 73

vgl. auch zum Folgenden Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 68
8 vgl. Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 69

8 vgl. Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 70

vgl. auch zum Folgenden van Horen/Jansen/Maes/Noordman, 2005, S. 335
vgl. van Horen/Jansen/Maes/Noordman, 2005, S. 339 f.

vgl. auch zum Folgenden van Horen/Jansen/Maes/Noordman, 2005, S. 337 ff.
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Um den Bedurfnissen der Senioren auf der Textebene gerecht werden zu kénnen, ist es
wichtiger als bei herkémmlichen Anleitungen, auf Regelkonformitdt bei den Formulie-
rungen zu achten. Daflrr eigenen sich die tekom-Leitlinien flr regelbasiertes Schreiben,
die im Folgenden naher betrachtet werden.

Die tekom-Leitlinien fir regelbasiertes Schreiben sind kein festes Regelwerk, sondern
lediglich als Empfehlungen fiir einen einheitlichen Schreibstil anzusehen®. Der Tech-
nische Redakteur entscheidet individuell, welche Regeln in der Dokumentation passend
sind und Uber das gesamte Dokument konsistent angewendet werden.

Die aufgestellten Regeln teilen sich in mehrere Bereiche auf. Nachfolgend werden Text-,
Satz- und Wortregeln sowie Regelungen zur Zeichensetzung fokussiert.

Viele der aufgefiihrten Regeln unter der Rubrik Textregeln beziehen sich auf die Uber-
schriften der Dokumentation®. Demnach sind Uberschriften kurz zu halten (T 103) und
keine ganzen Satze zu verwenden (T 101). So ist es fir den Leser leicht verstandlich,
welche Informationen im nachfolgenden Kapitel aufgefiihrt werden, und die Ubersicht-
lichkeit des Dokuments wird gewahrt® Ist eine Uberschrift dann doch etwas langer, so ist
sie durch Doppelpunkt und Klammern Ubersichtlich zu gestalten (T 108). Von diesem Vor-
gehen ist jedoch Abstand zu nehmen, wenn die Verstandlichkeit flr die Zielgruppe da-
durch eingeschrankt wird®". In Anbetracht der bereits aufgefiihrten Argumente zu einer
klaren Satzstruktur (vgl. S. 30) ist es flir eine seniorengerechte Anleitung nicht férderlich,
eine solch komplexe Uberschrift zu verwenden.

Auch beim Anlegen von Stichwortverzeichnissen miissen die Bediirfnisse der Zielgruppe
beriicksichtigt werden. Anhand einer Befragung unter Mitgliedern der angesprochenen
Zielgruppe kénnen die Begriffe herausgefiltert werden, nach denen die Leser in einem
Verzeichnis suchen wirden (T 201).

Dartber hinaus werden auch Regeln flir die Strukturierung der Textbausteine aufgestellt.
Die Inhalte sollten dabei nicht alphabetisch angeordnet sein, sondern in handlungs-
logischer Reihenfolge aufgefihrt werden (T 612).

Die Satzregeln geben Anhaltspunkte fir geeignete und ungeeignete Satzkonstruktionen in
einer Technischen Dokumentation vor®. Dabei geht es unter anderem um pronominale

Bezilige, die beispielsweise Uber die Satzgrenzen hinaus vermieden werden sollen

% vgl. auch zum Folgenden Gesellschaft fir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013, S. 19
8 vgl. auch zum Folgenden Gesellschaft fiir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013,
S. 31 ff.
% vgl. Gesellschaft fiir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013, S. 35
o vgl. Gesellschaft fiir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013, S. 39
% vgl. Gesellschaft fiir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013, S. 59 ff.
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(S 101). Durch die erneute Nennung des Bezugswortes werden Unklarheiten vermieden
und dem Leser wird eine Gedankenstltze gegeben, welches Produktelement bedient
werden soll. Dies ist vor allem fiir die seniorengerechte Aufbereitung einer Dokumentation
wichtig.

Wie auch schon erwahnt, erschweren zu lange Satze die Verstandlichkeit und sind aus
diesem Grund zu vermeiden (S 302). Fur beschreibende Texte empfiehlt die tekom maxi-
mal 26 Wérter pro Satz®. Fiir Handlungsanweisungen gilt eine Maximallange von 20 Wér-
tern, da der Nutzer hier parallel lesen und handeln soll und nicht ausschlieBlich auf den
Text schaut.

Besteht ein Verb aus mehreren Teilen, sollten diese méglichst nah beieinander stehen
(S 305). Anderenfalls muss sich der Leser den ersten Teil des Verbes bis zum Ende des
Satzes merken, um den Inhalt zu verstehen. Gerade fir Senioren stellt dies — aufgrund
der nachlassenden Leistung des Langzeitgedachtnisses — eine gro3e Schwierigkeit dar.
Verstandnisprobleme zeigen sich auch bei der Verwendung von Wértern, die einen Zeit-
bezug haben (z.B. bevor oder danach). Werden die Handlungsanweisungen in ihrer sach-
logischen Reihenfolge genannt (S 104), fallt es dem Leser leichter zu verstehen, welche
Handlung zuerst ausgefihrt werden soll.

Auch ein einheitliches Satzmuster tragt zur besseren Verstandlichkeit bei. Dies gibt dem
Leser eine Sicherheit und erleichtert die Orientierung im Text*.

Durch die direkte Ansprache (S 506a) des Lesers in einer Bedienungsanleitung wird seine

t*°. So kdnnen auBerdem bestehende Angste im Umgang mit dem

Aufmerksamkeit erhéh
Produkt abgebaut und die Handlungsbereitschaft des Nutzers erhdéht werden. Alternativ
kann auch der imperativische Infinitiv genutzt werden (S 506b), der vor allem fir kurze
und pragnante Handlungsschritte geeignet ist.

Far alle Texte der Dokumentation ist Prasens zu verwenden (S 507). Dies ist die simpel-
ste Zeitform und erleichtert so die Verstandlichkeit des Textes. Da die Handlung meist
parallel zum Lesen der Anleitung ausgefuhrt wird, erfullt die Verwendung des Préasens

seinen Zweck.

Im Bereich der Wortregeln werden unter anderem Vorgaben fir den Umgang mit Abkir-

zungen gemacht®

. Auch hier verbergen sich haufig Grinde fir die Schwerversténdlichkeit
eines Textes. Die Leitlinie empfiehlt, eine einheitliche Regelung fir nicht etablierte Abkdr-

zungen aufzustellen (B 203), die konsequent im gesamten Dokument und auch fir alle

% vgl. auch zum Folgenden Gesellschaft fir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013, S. 70
o vgl. Gesellschaft fiir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013, S. 86
% vgl. auch zum Folgenden Gesellschaft fir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013, S. 82
% vgl. auch zum Folgenden Gesellschaft fiir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013,

S. 89 ff.
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Dokumente, die das Unternehmen angefertigt, durchgesetzt werden. Das Gleiche gilt fir
die Festlegung von Zahlenformaten (B 303).

Um zu garantieren, dass der Leser den Anleitungstexten gut folgen kann, ist die konsis-
tente Benennung der Bedien-, Anzeige- und Oberflachenelemente unerlédsslich (B 301).
Vor allem Senioren, die haufig Angst davor haben, etwas falsch zu machen, gibt diese
Konsistenz Sicherheit im Umgang mit dem Produkt. Ebenso ist die Erklarung, ob eine
Taste beispielsweise gedrlckt oder geschoben werden soll, eine wichtige Komponente fir
eine fehlerfreie Bedienung. Ungenaue Verben, wie zum Beispiel betatigen, sind daher zu
vermeiden (L 101).

Die Wortwahl in einer Technischen Dokumentation darf weder umgangssprachlich noch
wertend sein (L 109). Stattdessen ist auf sachliche und neutrale Formulierungen zu
achten.

Auch eine korrekte Zeichensetzung hat Einfluss auf die Verstandlichkeit eines Textes”.
So sind beispielsweise Aufzéhlungen immer mit einem Aufzahlungszeichen zu versehen
(Z 105). Die Form des Aufzahlungszeichens kann dabei beliebig gewahlt werden; es kann
zum Beispiel ein Punkt (¢) oder ein Anstrich (-) sein. Dadurch erhalt der Text eine geglie-
derte Struktur und der Leser kann sich besser im Dokument orientieren.

Ausrufezeichen am Ende eines Satzes sollten vermieden werden (Z 108). Lediglich in be-
grindeten Ausnahmefallen ist die Verwendung sinnvoll. Bei einem zu haufigen Einsatz
dagegen verliert das Ausrufezeichen seine Wirkung.

Bei der Angabe von Werten mit einer Einheit kann es im FlieBtext passieren, dass der
Wert am Ende einer Zeile und die Einheit am Anfang der nachsten Zeile steht. Dadurch
kann der Sinnzusammenhang eines Satzes gestdrt werden. Um dies zu vermeiden, wer-
den umbruchgeschltzte Leerzeichen eingesetzt (Z 114). Im Microsoft Word kann dieses
geschiitzte Leerzeichen durch die Tastenkombination Alt + 0160 eingefliigt werden®.

Adobe Indesign realisiert das Zeichen (iber die Tastenkombination Strg + Alt + x *.
Die Anlage 3 zeigt Positiv- und Negativbeispiele fur die aufgefihrten Leitlinien.
Die einzelnen Textelemente einer Dokumentation erflllen unterschiedliche Funktionen.

Grundsatzlich werden folgende Textfunktionen unterschieden'®:

e Informationsfunktion

%7 vgl. auch zum Folgenden Gesellschaft fiir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013,
S. 115 ff.
% vgl. http://ollewolf.de/tutorials/vorlage-dissertation/geschuetze-leerzeichen, Abruf: 21.07.2017
% vgl. https://dtpschulungen.files.wordpress.com/2010/10/indesign_pc.pdf und
http://www.regenspurger-edv.at/Tastaturbelegungen/InDesign_Shortcuts.pdf, Abruf: 21.07.2017
1% ygl. Brinker, 2014, S. 105 f.
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e Appellfunktion
e Obligationsfunktion
e Kontaktfunktion

e Deklarationsfunktion.

Mittels der Informationsfunktion soll Wissen {ber einen Text vermittelt werden''. Der
Autor eines Textes — auch als Emittent bezeichnet — mdéchte den Leser — auch Rezipient
genannt — Uber einen Sachverhalt informieren. Diese Funktion ist charakteristisch fiir Be-
schreibungen und daher auch haufig in Bedienungsanleitungen zu finden.

Neben dieser so genannten thematischen Einstellung gibt es im Bereich der Informations-
funktion auch noch die evaluative Einstellung. Dabei werden neben der Information auch
Wertungen zu einem bestimmten Sachverhalt abgegeben. Der Emittent gibt eine positive
oder negative Wertung ab, wie es beispielsweise bei einem Leserbrief oder einem Gut-
achten der Fall ist. Der Rezipient wird dabei trotzdem Uber einen Sachverhalt informiert,
erhalt dabei allerdings keine neutralen, sachlichen Informationen, sondern vom Emit-
tenten beeinflusste Angaben.

Die Informationsfunktion eines Textes kann also sachbetont oder meinungsbetont sein.
Bei einem wertenden Inhalt kann neben der Informationsfunktion auch eine Appellfunktion

vorhanden sein.

Mochte der Emittent den Rezipienten in seiner Meinung oder seinem Verhalten beein-
flussen, verfiigt der Text (ber eine Appellfunktion'®. Vor allem bei Werbeanzeigen,
Rezepten, Gesetzestexten oder auch Arbeitsanleitungen und Gebrauchsanweisungen
findet diese Textfunktion Anwendung. Dabei wird fir Gebrauchsanweisungen eine beson-
dere Art der Appellfunktion genutzt: ,im Vordergrund steht [...] das Interesse des Emit-
tenten an der Durchfiihrung der [...] Handlung“'®®. Es ist also nicht das Ziel, eine unmittel-
bare Handlung zu veranlassen; stattdessen soll Gber Handlungsschritte und -mdglich-
keiten informiert werden. Die Appellfunktion wird dabei durch ,Instruktion® ersetzt.
H&ufig werden folgende grammatische Indikatoren fiir die Appellfunktion verwendet'*:

e Imperativsatz

¢ Infinitivkonstruktion

¢ Interrogativsatz

e Satzmuster mit sollen oder missen + Infinitiv, haben + zu + Infinitiv, sein + zu +

Infinitiv u.a.

101 vgl. auch zum Folgenden Brinker, 2014, S. 106 ff.
102 vgl. auch zum Folgenden Brinker, 2014, S. 109 ff.
19 Brinker, 2014, S. 111

1% vgl. Brinker, 2014, S. 110 ff.
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Ein Aspekt der Appellfunktion ist auch die Anrede des Lesers (vgl. auch S. 32). Vor allem
bei Senioren ist die persdnliche Anrede wichtig'®. So kann die Aufmerksamkeit des

Nutzers leichter gewonnen werden.

Die Obligationsfunktion bezeichnet eine Verpflichtung, die mit einem Text eingegangen
wird'®. Der Emittent verpflichtet sich gegeniiber dem Rezipienten, etwas zu tun. Diese
Textfunktion zeigt sich beispielsweise bei einem Vertrag, einer schriftlichen Vereinbarung
oder einem Angebot. In einer Anleitung geht der Autor — beziehungsweise der Hersteller
eines Produktes — Uber eine Garantie die Verpflichtung ein, innerhalb einer angegebenen
Frist Ersatz zu liefern, wenn das Produkt defekt ist.

Uber die Obligationsfunktion wird der Wille des Emittenten zum Ausdruck gebracht, einen
Sachverhalt zu realisieren. Dieser geht hdufig mit Formulierungen wie beabsichtigen,

planen oder entschlossen sein etwas zu tun einher.

Uber die Kontaktfunktion mdchte der Emittent zum Rezipienten einen persdnlichen
Kontakt herstellen oder erhalten'®’. Dieser Kontakt kann einerseits positiver Natur sein,
zum Beispiel danken, jemanden beglickwinschen oder gratulieren. Andererseits kann
der Kontakt auch negativer Art sein, beispielsweise sich beschweren oder ein Beileid aus-
sprechen.

Texte mit einer Kontaktfunktion finden sich demnach zum Beispiel in einer Briefkarte
(Geburtstagskarte) oder einer Nachricht. In einer Anleitung wird Uber den Hinweis, sich
bei Fragen an das Unternehmen zu wenden und die Angabe von Adresse und Telefon-
nummer eine Kontaktfunktion realisiert. Gerade éltere Anwender wiinschen sich manch-
mal auch eine persénliche Beratung zum Umgang mit einem neuen Produkt'®. So gewin-

nen Senioren zusétzliche Sicherheit fir die Handhabung.

Eine deklarative Textfunktion findet sich in Texten, wie einem Testament, einer Bevoll-
méachtigung oder einer Urkunde wieder'®. Die AuBerung des Textes bedeutet die Ein-
fihrung eines bestimmten Faktums, sodass eine neue Realitdt geschaffen wird. Inhalte,
die eine Deklarationsfunktion haben, sind meist durch feste, ritualisierte Formulierungen
gepragt. Anleitungen kénnen Uber Texte, die der Deklarationsfunktion zugeordnet werden,
verfiigen — wie beispielsweise einem Zertifikat — jedoch ist die bloBe Nennung eher der

Informationsfunktion zuzuordnen'®. Das Zertifikat wird innerhalb der Anleitung nicht ver-

1% ygl. Jakobs/Lehnen/Ziefle, 2008, S. 58

1% ygl. Brinker, 2014, S. 117 f.

107 vgl. auch zum Folgenden Brinker, 2014, S. 118 f.
1% ygl. Jakobs/Lehnen/Ziefle, 2008, S. 58 f.

109 vgl. auch zum Folgenden Brinker, 2014, S. 120
1% Brinker/Antos/Heinemann/Sager, 2000, S. 183
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liehen, sondern lediglich der Rezipient Uber das Vorhandensein des Zertifikats in Kenntnis

gesetzt.

4.3 Bildgestaltung

Abbildungen sind ein wichtiger Bestandteil einer Technischen Dokumentation. Sie ermdg-
lichen eine schnellere und genauere Erklérung eines Sachverhaltes als es ein Text allein
kann''". Vor allem den Senioren ist eine Ergénzung des Beschreibungstextes durch eine
Abbildung wichtig'"®. Dabei gilt es jedoch, einige Aspekte fiir die Bildauswahl zu beachten.

Es gibt zahlreiche Méglichkeiten einer bildhaften Darstellung, die mehr oder weniger an
die realistische Gestalt des abgebildeten Gegenstandes angelehnt sind'"®. Dieser Grad
der Ahnlichkeit wird auch als Ikonizitat bezeichnet. Im Hinblick auf diese Ikonizitat lassen

sich Abbildungen in drei Gruppen einteilen:

Darstellungsart

konkret | | stilisiert | | abstrakt
* Foto « Texturbild « Schemabild
« Linienbild
+ Realitat =
_ Abstraktion +

Abbildung 15: Darstellungsarten nach der lkonizitat
(Quelle: eigene Darstellung, in Anlehnung an Alexander, 2013, S. 131)

Die Fotografie (vgl. Abb. 16, links oben) ist die konkreteste Darstellungsform. Sie bildet
die exakte Realitat ab und ist aufgrund ihrer physiognomischen Ubereinstimmung leicht
zu entschliisseln'®. Dem Betrachter werden dabei samtliche Details gezeigt.

Eine stilisierte Abbildung ist der Realitat noch ahnlich, es wird jedoch auf die Darstellung
unwichtiger Details verzichtet''®. In einem Texturbild (vgl. Abb. 16, rechts oben) bleiben
die unterschiedlichen Oberflachenstrukturen durch Schraffuren oder Texturen erhalten.

Auch eine farbige Darstellung ist hier méglich.

" ygl. Hoffmann/Hélscher/Thiele, S. 210

"2 ygl. Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 68

13 vgl. auch zum Folgenden Alexander, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 131
e vgl. Alexander, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 137

1% ygl. auch zum Folgenden Bdcker/Robers, 2015, S. 310
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Einen héheren Grad der Abstraktion erreicht ein Linienbild (vgl. Abb. 16, links unten). Es
sind lediglich die Umrisse zu erkennen; auf Texturen wird vollstandig verzichtet. Der Abbil-
dungsinhalt ist auf das Wesentliche heruntergebrochen.

In Abhéngigkeit vom Informationszweck kénnen verschiedene Varianten einer stilisierten
Abbildung verwendet werden''®. Die Tabelle 5 zeigt eine Ubersicht, welche Grafikform fir

einen bestimmten Informationszweck geeignet ist:

Informationszweck Grafikform
Darstellung eines Produktes als Ganzes Umrisszeichnung
Darstellung eines Produktdetails Detailzeichnung (,Lupen“-Zeichnung)

Darstellung von Handlungsschritten und _ _
Funktionszeichnung

Funktionsablaufen
Darstellung vom inneren Aufbau des Schnitt-/ Aufrisszeichnung
Produktes Phantomzeichnung

Darstellung von Handlungsschritten zur .
Explosionsdarstellung
Montage bzw. Demontage

Tabelle 5: Informationszweck und Grafikform
(Quelle: Hoffmann/Hblscher/Thiele, 2002, S. 216)

In die Kategorie der abstrakten Darstellungen ist das Schemabild (vgl. Abb. 16, rechts
unten) einzuordnen. Wahrend flr andere Darstellungsarten haufig eine perspektivische
Ansicht gewahlt wird, ist ein Schemabild meist in seiner Front- oder Seitenansicht zu

sehen. Es werden nur relevante Details gezeigt, die auch Uberzeichnet sein kénnen.

Abbildung 16: Arten von Abbildungen eines Objektes
(Quelle: Bocker/Robers, 2015, S. 311)

1e vgl. auch zum Folgenden Hoffmann/Hélscher/Thiele, S. 216 f.
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Fir die Auswahl einer geeigneten Abbildung ist einerseits auf die Wiinsche und Bedurf-
nisse der Zielgruppe zu achten, andererseits muss auch die Funktion, die das Bild erfillen
soll, berticksichtigt werden.

In erster Linie hat das Bild eine Kommunikationsfunktion''”. Es sollen beispielsweise An-
ordnungen von Elementen innerhalb einer Baugruppe anschaulich dargestellt werden, so-
dass der Leser Zusammenhange erkennt und ,eine bessere Orientierung in komplexen

“18 arhalt.

Bediengefligen
Um dieser Funktion gerecht zu werden, muss die Art der Darstellung mit den Fahigkeiten
der Zielgruppe im Einklang sein. Eine allgemeingultige Lésung ist an dieser Stelle jedoch
nicht moéglich, da jeder Einzelne individuelle Vorlieben in Bezug auf die Darstellungsart
hat.

Wie bereits erwahnt, zeigt eine Fotografie die Realitdt und bildet alle Details ab. Der
Betrachter bendtigt kein Abstraktionsvermégen, um die Abbildung zu verstehen und ist
daher auch fir Laien geeignet''®. Fiir ein passendes Foto muss jedoch ein groBer Auf-
wand betrieben werden: neben einer guten Kamera und dem zusétzlich benétigten Equip-
ment ist auch ein gewisses Know-how im Bereich der Fotografie notwendig. Verflgt der
Technische Redakteur nicht selbst Gber dieses Wissen, muss ein ausgebildeter Fotograf
zu Rate gezogen werden, wodurch zusétzliche Kosten entstehen.

Vor allem von Senioren kdnnen sehr ahnliche Farben auf einem Foto mdglicherweise
nicht genau unterschieden werden, sodass Schwierigkeiten im Bildverstandnis auftreten
kénnen. Aufgrund der verminderten Sehfahigkeit im Alter fallt es Senioren immer
schwerer, feine Farbunterschiede zu trennen'®. Wird eine Fotografie verwendet, ist

entsprechend auf kontrastreiche Farben zu achten.

Auch stilisierte Abbildungen eignen sich fiir Anwender ohne Fachkenntnisse''. Sie erfor-
dern zwar mehr Abstraktionsvermégen als realistische Fotografien, reduzieren jedoch
unndétige Details. Senioren kénnen sich beim Betrachten der Abbildung auf das Wesent-
liche des Bildes konzentrieren und werden nicht durch irrelevante Detalils irritiert. Werden
die stilisierten Abbildungen koloriert, ist auch hier darauf zu achten, kontrastreiche Farben
zu verwenden. Alternativ kénnen diese Abbildungen auch in schwarz-wei3 gehalten wer-

den. In jedem Fall ist die Verwendung von durchgezogenen Linien zu empfehlen'?.

"7 vgl. auch zum Folgenden Bocker/Robers, 2015, S. 311

'8 Bgcker/Robers, 2015, S. 311

19 ygl. auch zum Folgenden Bdcker/Robers, 2015, S. 318 f.
120 ygl. Voelcker-Rehage, in: Schwender, 2005, S. 18

121 ygl. auch zum Folgenden Bocker/Robers, 2015, S. 3180 f.
122 ygl. Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 68
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Abstrakte Darstellungen fokussieren zwar das Wesentliche der Abbildung noch stéarker,
als stilisierte Bilder, sind aber aufgrund ihrer Frontal- oder Seitenperspektive teilweise
schwer zu erkennen. Vor allem alteren Menschen, die mit der Materie nicht vertraut sind,
kann es dadurch schwer fallen, die Abbildung zu entschlisseln. Zur Beschreibung einer
Bewegung oder Funktion des abgebildeten Elements werden ausschlielich Pfeile oder
Markierungsflachen verwendet, wahrend andere Darstellungsarten beispielsweise eine
Hand in der Abbildung integrieren'®. Dies kann bei Senioren zu Versténdnisproblemen
fahren.

In einer Studie von Kerstin Alexander konnte festgestellt werden, dass Personen, die
50 Jahre und élter sind, eine monochrome Strichzeichnung und eine kolorierte lllustration
fir eine Dokumentation favorisieren'®. Daraus |&sst sich eine Neigung alterer Menschen
zu stilisierten Darstellungen ableiten. Die Entscheidung, ob farbige oder schwarz-weif3e
Abbildungen genutzt werden, liegt im Ermessen des Autors. Laut der Studie werden far-
bige Darstellungen von &lteren Anwendern zwar bevorzugt, schwarz-wei3e Bilder aller-
dings auch nicht abgelehnt. An dieser Stelle kdnnen Argumente zur Kostenersparnis oder
zur ZweckmaBigkeit einen Einfluss auf die Entscheidung haben.

Fallt die Entscheidung auf kolorierte Abbildungen, ist die Auswahl der Farben sorgfaltig zu
prifen. Aufgrund des Gelbwerdens der Linse sowie der Dichtezunahme des Glaskdrpers
wird vor allem der griin-blau-violette Bereich des Sehspektrums beeintrachtigt'?®. Bei der
Kombination dieser Farben ist daher Vorsicht geboten. Bei einer schlechten Beleuchtung
wird dieser Effekt noch weiter verstarkt. Auch Pastelltdne lassen sich mit zunehmendem
Alter schwerer voneinander unterscheiden.

Die Linien mussen sich klar von den verwendeten Farben innerhalb des Bildes abheben —
in der Regel werden schwarze Linien verwendet. Gepunktete oder gestrichelte Linien
kénnen leicht verwechselt werden und zu Missverstandnissen fiinren'?. Da ltere Nutzer
diese moglicherweise auch nicht richtig erkennen kénnen, haben sie eher eine stérende
Wirkung. Daher ist die Verwendung durchgezogener Linien zu bevorzugen. Unterschei-
dungen sind dann zum Beispiel in Form unterschiedlicher Strichstarken méglich™’. Fir
wichtige Bildelemente wird eine Strichstarke zwischen 0,73 mm und 1,1 mm empfohlen.
Etwa fUnfmal schmaler sollte die Linien bei weniger wichtigen Bildelementen gewahlt
werden. Das entspricht eine Strichstarke von 0,15 mm bis 0,25 mm.

Zur Erleichterung der Versténdlichkeit ist eine Perspektive zu wéahlen, die das Element
eindeutig erkennen lasst. So wird die Gefahr von Verwechslungen minimiert. Soll eine

123 ygl. Hoffmann/Hélscher/Thiele, 2002, S. 219

vgl. auch zum Folgenden Alexander, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 130 ff.
vgl. auch zum Folgenden Voelcker-Rehage, in: Schwender, 2005, S. 18

vgl. auch zum Folgenden Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 68
vgl. auch zum Folgenden Késler, 1992, S. 209 ff.
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Funktion beschrieben werden, die dadurch an einer nicht sichtbaren Stelle des Elements
vollzogen wird, kann eine Detailansicht — zum Beispiel in Form einer Lupe — dieses Pro-
blem l6sen. Im Idealfall ist der zu erkldrende Bereich jedoch direkt im Bild zu sehen.

Um ein Bild als ein Abbild der Wirklichkeit eindeutig zu erkennen, spielt die Wahl eines
geeigneten Hintergrunds eine wichtige Rolle'?®. Es besteht jedoch die Gefahr, dass das
Auge oder das Gehirn irregefthrt wird; dann ist von einer optischen Tauschung die Rede,

wie sie die Abbildung 17 zeigt.

Abbildung 17: Die Rubinsche Vase
(Quelle: Kosler, 1992, S. 205)

Das menschliche Auge versucht, Elemente des Bildes zu einem Objekt zusammenzu-
fugen. Das gelingt jedoch nur, wenn eindeutig erkennbar ist, welche Elemente zu einem
Objekt gehdren. Im Fall der Vase (Abb. 17) ist dies nicht mdglich, da nicht klar erkennbar
ist, welche Elemente zum Objekt und welche zum Hintergrund gehdren. Die Kontur — also
die Grenze zwischen schwarz und weif3 — kann sowohl zu der Vase als auch zu den zwei
Gesichtern gehéren.

Zur Vermeidung solcher optischen Tauschungen ist eine klare und eindeutige Abgren-
zung zwischen Objekt und Hintergrund notwendig. Fur farbige lllustrationen muss eine
kontrastreiche Hintergrundfarbe gewahlt werden, was auch dem bereits beschriebenen
eingeschrankten Sehvermdgen der Senioren zugutekommt. Bei einer Schwarz-WeiB3-Dar-
stellung eignet sich ein Grauton fir den Hintergrund. Die Abbildung 18 zeigt die Wirkung
der verénderten Hintergrundfarbe bei einer schwarz-wei3en Darstellung. Dabei zeigt sich,
dass die weien Objekte deutlich besser bei einem grauen Hintergrund zu erkennen sind.

128 vgl. auch zum Folgenden Kdsler, 1992, S. 204 ff.
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Abbildung 18: Objekterkennung mit einem wei3en und einem grauen Hintergrund
(Quelle: Kosler, 1992, S. 207)

Um bereits bei der Bilderstellung die Erkennbarkeit aller Bildelemente zu gewahrleisten,
eignet es sich, das Bild in der Gré3e anzulegen, in der es auch in der Anleitung erscheint.
So wird das Risiko verringert, dass bei der Erstellung deutlich erkennbare Elemente im
Endformat nur schwer zu identifizieren sind. FlUr die Wahl der optimalen BildgréBe gilt es
einige Faktoren zu beachten. Das Bild wird in der Regel mit einem Abstand von 25 cm
betrachtet'®®. Bei der Fixierung eines Punktes bildet ,sich ein kreisférmiges Sehfeld um
diesen Punkt, das ebenfalls scharf abgebildet wird*'*°. Die Starke der diinnsten verwen-
deten Linie im Bild stellt den begrenzenden Faktor dar, da sie auch am Rand des Bildes
noch erkannt werden muss, wenn das Zentrum fokussiert wird. Aus den oben angege-
benen Werten lasst sich ein Durchschnittswert von 0,18 mm fir die dinnste Linie ermit-
teln. Beim Zutreffen aller genannten Faktoren ergibt sich eine MaximalgréBe von flnf
Zentimetern Hohe und sieben Zentimetern Breite, um den Bildinhalt mit einem Blick zu

erfassen.

Doch das Bild allein schafft nicht den gewtinschten Nutzen in einer Anleitung. Wichtig ist

auch die Verkniipfung mit dem dazu gehérenden Beschreibungstext'®'

. ,1rotz der genan-
nten Einschrankungen bevorzugen Altere bildliche Darstellungen in Kombination mit ver-
balen Instruktionen in Gebrauchsanleitungen*'*. Nur wenn eine eindeutige Verbindung
zwischen Bild und Text fir den Nutzer ersichtlich ist, kann die Abbildung den beschrei-
benden Text sinnvoll ergdnzen. Dem Technischen Redakteur bieten sich dabei vielerlei
Méglichkeiten fiir eine optimale Anordnung von Text und Bild'®. Da der Nutzer zuerst das
Bild wahrnimmt, bevor er den Text liest, ist es empfehlenswert, das Bild vor den dazu ge-

hérenden Text zu platzieren, sodass eine ,Bildfiihrung“ erreicht wird. Dies entspricht auch

129 vgl. auch zum Folgenden Kdsler, 1992, S. 216 ff.

%0 Kasler, 1992, S. 216

131 ygl. Ballstaedt, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2003, S. 28
132 gchwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 68
133 vgl. auch zum Folgenden Kothes, 2011, S. 199 ff.
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dem natirlichen Lesefluss des Nutzers. Bei einem mehrspaltigen Layout ist zusatzlich
darauf zu achten, dass das Bild auch bei einem Spaltenumbruch eindeutig dem beschrei-
benden Text zugeordnet werden kann. Eine weitere Mdglichkeit bietet die Nutzung einer
Marginalspalte. Dabei befindet sich der Beschreibungstext immer neben dem entsprech-
enden Bild.

Die Entscheidung einer geeigneten Text-Bild-Anordnung ist zu Beginn der Anleitungser-
stellung zu treffen und im gesamten Dokument strikt einzuhalten. So gewdhnt sich der
Nutzer an die gewahlte Anordnung und erhélt mehr Sicherheit im Umgang mit dem Doku-
ment, was vor allem flr Senioren wichtig ist.
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5 Anwendungsbeispiel: Gesellschaftsspiel flir Senioren

5.1 Persona-Beschreibung

Mit Hilfe der Erstellung von sogenannten ,Personas” soll die fokussierte Zielgruppe naher
beschrieben werden'. Dabei werden Personenprofile von fiktiven Personen angelegt, die
die Eigenschaften der Zielgruppe widerspiegeln.

Personas sollen im Entwicklungsprozess eines Produktes oder auch einer Dokumentation
eine unterstitzende Funktion erflllen, beispielsweise bei Entscheidungen hinsichtlich der
Gestaltung. Um dieser Aufgabe gerecht zu werden, miissen die Personas genau diese
Informationen aufweisen, welche fir Entscheidungen im Entwicklungsprozess relevant
werden.

Ein weiterer Einsatzbereich von Persona-Analysen ist im Marketing zu finden. Hier dienen
sie vor allem der Identifikation potenzieller Kaufer, sodass Marketing-MaBBnahmen gezielt
auf die entsprechende Personengruppe zugeschnitten werden kdnnen.

Stellvertretend fiir die gesamte Zielgruppe werden 1 — 3 Personas angelegt'®.

Flr die weitere Bearbeitung ist die Zielgruppe der Senioren relevant. Sie sind die Nutzer
und teilweise auch die Kaufer des Spiels. Nicht alle Nutzer kénnen auch als K&ufer ange-
sehen werden, da zum Beispiel auch die Bewohner einer Senioreneinrichtung das Spiel
nutzen, es aber nicht von ihnen, sondern der Einrichtung gekauft wird. Aus diesem Grund
wird eine weitere Persona angelegt, die die Interessen des Pflegepersonals einer solchen
Einrichtung verdeutlicht.

13% vgl. auch zum Folgenden http://usability-toolkit.de/usability-methoden/personas/, Abruf:
29.05.2017

135 ygl. http://www.marktding.de/marketing/die-zielgruppe-erkennen-mit-dem-persona-konzept/,
Abruf: 29.05.2017
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Persona A: Marianne Kaiser

Abbildung 19: Persona Marianne Kaiser
(Quelle: https://pixabay.com/de/omas-altere-blume-senior-1280445/ Abruf: 07.08.2017)

Marianne Kaiser ist 72 Jahre alt und wohnt gemeinsam in einer 3-Zimmer-Wohnung
gemeinsam mit ihrem Mann. Die frihere Einzelhandelskauffrau ist gern in der Natur unter-
wegs und im Sommer fast taglich in ihrer Gartensparte anzutreffen. In den Winter-
monaten liest sie gern oder l6st Ratsel. Dadurch hat sie sich ein breit gefachertes
Allgemeinwissen angeeignet.

Die aktive Rentnerin beschéftigt sich gern mit ihren Enkelkindern — sei es eine Schatz-
suche im Freien oder auch ein Gesellschaftsspiel an triben Tagen. Auch mit ihrem Mann
spielt sie abends gern eine Runde Mensch-argere-Dich-nicht oder Rommeé.

Einmal in der Woche gehen die Eheleute Kaiser zum Seniorennachmittag im nahe gele-
genen Nachbarschaftstreff. Dort tauschen sie sich mit Bekannten aus, trinken Kaffee und
verbringen einen geselligen Nachmittag bei Spiel und SpaB.

Auch das Reisen ist eine groBe Leidenschaft von Marianne Kaiser. Egal ob zu zweit, mit
Freunden oder mit der Familie — mindestens einmal im Jahr werden die Koffer gepackt
und neue Gegenden erkundet.

Frau Kaiser ist grundsatzlich sehr interessiert an neuen Produkten. Dabei ist ihr ein faires
Preis-Leistungs-Verhéaltnis wichtig. Da sie keine finanziellen Engpasse hat, kauft sie nicht
immer das gunstigste Produkt, sondern achtet zum Beispiel auch auf den fir sie rele-
vanten Nutzen. Bei der Anschaffung liest die 72-Jahrige die beiliegende Anleitung sehr
grindlich. Auch wéhrend der Nutzung schlagt sie bei Problemen nochmal nach und
md&chte dabei schnell die passende Lésung finden.
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Persona B: Erwin Schuster

Abbildung 20: Persona Erwin Schuster
(Quelle: https://pixabay.com/de/alter-mann-senior-rollstuhl-1470876/ Abruf: 07.08.2017)

Erwin Schuster ist verwitwet und lebt in einer Senioreneinrichtung. In seinem Einzelzim-
mer finden sich etliche Pokale und Medaillen, da er friher aktiver FuBballspieler war.
Heute kann der ehemalige Feinmechaniker jedoch nicht mehr gut laufen. Seine Passion
fir den FuBball ist aber noch immer ungebrochen und so verfolgt er jedes Spiel mit
Spannung im Fernsehen. Wenn sich in seinem Wohnbereich noch weitere Sportbegeis-
terte finden, sehen sie sich das Spiel im Gemeinschaftsraum an. Seit er in seiner Beweg-
lichkeit eingeschrankt ist, hat der 81-Jahrige seine Freude an Gesellschaftsspielen ent-
deckt. Wenn ein Spielenachmittag auf dem Programm steht, ist Herr Schuster einer der
Ersten, der mitmacht. Dabei werden gelegentlich auch neu erworbene Spiele ausprobiert.
Er freut sich stets Uber neue Herausforderungen und hinterfragt den Sinn neuer Spiele
kritisch. Daher ist seine Meinung dazu bei den Pflegern sehr geschatzt.

Herr Schuster zeigt sich sehr interessiert an neuen Produkten. Er ist fasziniert, was die
moderne Technik alles leisten kann. Wenn er von seiner Familie zum Geburtstag wieder
eine neue kleine technische Spielerei geschenkt bekommt, versucht er sie erst durch
ausprobieren in Gang zu bekommen. Nur wenn sich erste Probleme zeigen, nutzt er die
beigefiigte Anleitung. Dabei mdchte er jedoch nicht erst die gesamte Anleitung lesen
mussen, sondern schnell zu einer Lésung finden. Er lasst sich die Anwendung lieber

durch Abbildungen erklaren anstatt einen Text dazu lesen zu missen.
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Persona C: Kerstin Bartsch

Abbildung 21: Persona Kerstin Bartsch
(Quelle: https://pixabay.com/de/frau-im-mittleren-alter-spitzbibisch-797394/ Abruf: 07.08.2017)

Kerstin Bartsch ist verheiratet und hat eine Tochter. Seit mehr als 20 Jahren arbeitet sie
als Altenpflegerin mit Leidenschaft. Das Wohl ihrer Patienten liegt ihr sehr am Herzen. Vor
funf Jahren ist die 47-Jahrige zur stellvertretenden Pflegedienstleiterin aufgestiegen und
kiimmert sich seitdem auch um administrative Aufgaben. Dazu z&hlt beispielsweise auch
die Gestaltung von Beschéftigungsstunden mit den Senioren. Haufig missen viele Seni-
oren gemeinsam beschaftigt werden. Da es aber zum Teil personelle Engpéasse gibt, ist
die Aufgabe manchmal kaum zu bewaéltigen. So ist Frau Bartsch auch stets daran interes-
siert, Beschéftigungsmdglichkeiten fur die Senioren zu finden, die keine intensive Betreu-
ung durch eine Pflegekraft bedlrfen. Dabei muss die Beschaftigungsidee sie liberzeugen
und einen sinnvollen Nutzen aufweisen. AuBBerdem ist es ihr wichtig, dass im Vorfeld kein
groBer Aufwand betrieben werden muss und eine leichte Verstandlichkeit gewahrleistet
ist, sodass moglichst viele Bewohner Zugang zu der Beschaftigung erlangen kdnnen.
Wenn sie Geld, zum Beispiel fir neue Spiele zur Beschéftigung der Senioren ausgibt, legt
sie groBen Wert auf die Qualitat. Da schon 6fter Spiele gekauft wurden, die den Bewoh-
nern nicht gefallen und nun nicht genutzt werden, tritt sie auch gern in den Dialog mit den
Senioren und orientiert sich an deren Wiinschen.

Auch wenn die Zeit oft sehr knapp bemessen ist, kimmert sie sich geduldig um jedes
Anliegen der Bewohner. So kennt sie auch ihre Wiinsche und Bedurfnisse sehr gut.

Ihre freie Zeit verbringt Frau Bartsch gern mit ihrer Familie und in der Natur. So schafft sie
fur sich einen guten Ausgleich zum meist stressigen Arbeitsalltag.
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5.2 Das Spiel

5.2.1 Grundlegendes

Im Ursprung war es das Ziel, ein seniorengerecht aufbereitetes Memory-Spiel fir an De-
menz erkrankte Senioren zu testen und speziell flr diese Zielgruppe eine Anleitung zu
entwickeln (weitere Details zu diesem Spiel sind der Anlage 4 zu entnehmen). Anhand
mehrerer Testdurchldufe konnte jedoch festgestellt werden, dass eine Anleitung fir De-
menzkranke nicht zielfiihrend ware, da das Spiel ausschlieBlich unter Aufsicht einer
Betreuungsperson genutzt werden wiirde.

Aufgrund dieser Tatsache entstand der Gedanke, ein neuartiges Gesellschaftsspiel —
basierend auf einigen Elementen des Memory-Spiels — zu entwickeln, welches sich nicht
ausschlieBlich an Demenzkranke richtet, sondern an Senioren im Allgemeinen.

Unter dem Namen ,LEIKA — Der Weg zur fantastischen Geschichte® soll das Spiel in den
Verkauf kommen. Das Wort LEIKA ergibt sich dabei aus funf Adjektiven, die den Charak-
ter des Spiels beschreiben:

L - lehrreich

E - erfinderisch

| — individuell

K — kommunikativ
A — amuisant

Die einzelnen Spielelemente sowie der Ablauf des Spiels sollen im Folgenden etwas
genauer betrachtet werden.

5.2.2 Spielelemente

Folgende Spielelemente sind in einem Spiel enthalten

e 24 Puzzlekarten

150 Spielsteine

60 Fragekarten
6 Farbkarten
1 Wiirfel.

Die Puzzlekarten (vgl. Abb. 22) &hneln in ihrer Gestalt den zuvor entwickelten Memory-
Karten. Auf einer Seite der Karte bleibt die Einkerbung erhalten und wird etwas ver-
groBert. Die gegenlberliegende Seite weist nun einen Bogen nach auBen in der gleichen
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Dimension auf. So kénnen die Karten im Spielverlauf aneinander gepuzzelt werden. Die
GesamtgréBe der Karten ist auf 10 x 10 cm festgelegt.

10 cm |

I
| I

1,5cm 1,5¢cm

10 cm
4 cm

Abbildung 22: Puzzlekarte
(Quelle: eigene Darstellung)

Jede der Puzzlekarten zeigt ein Motiv, welches einer von sechs Kategorien zugeordnet ist
(vgl. Tabelle 6).

Tiere Pflanzen Zu Hause Verkehr Musik Freizeit
Hund Baum Kaffeemihle | Auto Klavier Ball

Katze Blume Telefon Zug Saxofon Spielkarten
Schwein Beeren Wecker Flugzeug Trommel Rucksack
Hahn Méhren Geschirr Fahrrad Gitarre Bucher

Tabelle 6: Kategorien und Motive im Spiel LEIKA
(Quelle: eigen Darstellung)

Die Spielsteine sind — wie auch die Puzzlekarten — aus 3 mm starkem MDF gefertigt. Sie
haben eine runde Form mit einem Durchmesser von 2,5 cm. Auf beiden Seiten ist ein far-
biger Punkt in weil3, gelb, rot, griin, blau oder schwarz aufgeklebt. Dieser entspricht der
Spielfarbe, die jeder Spieler vor Spielbeginn wahlt (vgl. dazu Abschnitt 5.2.3).

Auf den Fragekarten finden sich Wissens- oder Persdnlichkeitsfragen zu den bereits ge-
nannten sechs Kategorien. Die Karten haben ein herkdémmliches Spielkartenformat von
10 x 6,5 cm und sind aus fester Pappe hergestellt.

Identische Eigenschaften in der GréBe und Beschaffenheit weisen auch die Farbkarten
auf. Jeweils eine weif3, gelb, rot, grin, blau und schwarz gefarbte Karte ist in jedem Spiel
enthalten. Ihre Funktion ist im Abschnitt 5.2.3 beschrieben.

Der Wiirfel ist mit einer Kantenlédnge von 2,5 cm etwas gréBer als ein herkémmlicher Wir-
fel, weist sonst jedoch keine weiteren Unterschiede auf. Bei der Auswahl eines geeig-
neten Wirfels wird zudem auf einen starken Kontrast zwischen der Wrfelflache und den
Punkten geachtet.
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Alle Spielelemente sind in einer Holzkiste verpackt, die 23 cm lang und 17,5 cm tief ist.
Die Héhe betragt 8 cm.

5.2.3 Spielablauf

Zur Vorbereitung des Spiels werden zunachst alle Puzzlekarten gemischt und mit dem
Motiv nach unten auf einen Stapel gelegt. AnschlieBend mussen die Fragekarten nach
ihren Kategorien sortiert und jeder der sechs Stapel gemischt werden. Aus den sechs
Farbkarten wahlt jeder Spieler eine Karte aus und legt sie vor sich auf den Tisch.

Das Spiel kann in zwei Spielphasen untergliedert werden. In der ersten Phase beginnt ein
Spieler und zieht die oberste Puzzlekarte vom Stapel. Das Motiv ordnet er einer der ange-
gebenen Kategorien zu und zieht dann die oberste Fragekarte des entsprechenden Kar-
tenstapels. Bei der Frage kann es sich um eine Wissensfrage (vgl. Abb. 23, links) oder
eine Personlichkeitsfrage (vgl. Abb. 23, rechts) handeln. Beantwortet der Spieler die
Frage richtig, erhélt er die auf der Karte angegebene Punktzahl in Form von Spielsteinen
in seiner vorab gewdhlten Farbe. Fir die Wissensfragen werden in der beigeflgten Anlei-
tung Lésungsvorschlage gegeben. Bei den Persoénlichkeitsfragen kann es keine wirklich
falsche Antwort geben, es sei denn der Spieler verweigert die Antwort.

4 N O N

wxx Wissensfrage s+ e+ Persénlichkeitsfrage s«
Nennen Sie 5 Tiere, die auf emnem Welche Fatbe hatte Thr erstes
Bauernhoft leben. Fahrrad?
(2 Punkte) (1 Punkt)

o AN e

Abbildung 23: Fragekarten
(Quelle: eigene Darstellung)

Der zweite Spieler verfahrt genauso und fligt anschlieBend seine gezogene Puzzlekarte
an die des Vorgangers. Es geht reihum, bis alle Puzzlekarten aufgedeckt in einer Reihe
liegen. Anhand der gesammelten Spielsteine kann im Anschluss ein Sieger fir die erste
Spielphase ermittelt werden.

Wahrend in der ersten Phase das Allgemeinwissen der Spieler geférdert wird, liegt das
Augenmerk in der zweiten Spielphase auf der Kreativitdt. Der Spieler mit den meisten
Spielsteinen sucht sich als erster vier der gelegten Puzzlekarten aus, aus denen er im
Anschluss eine kleine Geschichte erzahlen moéchte. Entsprechend der erspielten Punkte
sind die anderen Mitspieler an der Reihe. Jeder Spieler puzzelt seine vier Karten in der
Reihenfolge aneinander, wie sie in der Geschichte vorkommen und erzahlt diese dann
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seinen Mitspielern. Dabei steht nicht das Sammeln von Punkten im Mittelpunkt, sondern
lediglich das lustige Erfinden und lockere Erzahlen einer kleinen Geschichte.

Fir die zweite Spielphase gibt es auch alternative Varianten mit unterschiedlichen
Schwierigkeitsgraden. Diese sind in der Anleitung beschrieben.

5.3 Die Anleitung

Fur das Gesellschaftsspiel ,LEIKA — Der Weg zur fantastischen Geschichte* wird eine
Spielanleitung erstellt, die gezielt auf die Bedulrfnisse der Zielgruppe Senioren abgestimmt
ist. In den folgenden Abschnitten sind die Entscheidungen fir den formalen Aufbau sowie
die Text- und Bildgestaltung aufgeschlisselt.

5.3.1 Formaler Aufbau

Die Anleitung fur das Gesellschaftsspiel ist im DIN-A5 Querformat angelegt. Das ent-
spricht einer Breite von 21 cm und einer Héhe von 14,8 cm.

Die Literatur empfiehlt fiir eine seniorengerechte Anleitung ein DIN-A4 Format'®.
Aufgrund der VerpackungsgroBBe (vgl. S. 49) im Zusammenhang mit der gewlnschten
Bindung kann diese MafBgabe nicht umgesetzt werden. Da jedoch die Empfehlungen zur
SchriftgréBe eingehalten werden (vgl. S. 28) und die zu beschreibenden Handlungen nicht
sehr komplex sind, werden keine Schwierigkeiten aufgrund des gewahlten Formats
erwartet. Dieser Aspekt wird im Rahmen eines Usability-Tests weiter erortert (vgl.
Abschnitt 6).

Bei der Auswahl eines geeigneten Papiers wird vor allem auf die Griffigkeit geachtet. Mit
einem starkeren Papier wird die Griffigkeit erhdht, sodass es den Senioren leichter fallen
soll, die einzelnen Seiten umzublattern™’. Eine matte Oberflache sorgt im Vergleich zu
einem Hochglanzpapier auch fir eine bessere Griffigkeit. Fir die Innenseiten wird ein
mattes Papier mit einer Starke von 160 g/m2 gewahlt; die Vorder- und Rickseite sind auf
einem 300 g/m? starken Papier gedruckt. Zusatzlich befindet sich vor der Vorderseite eine
matte Schutzfolie, die die Anleitung in der Verpackung und beim Gebrauch vor Be-
schmutzungen schiitzen soll.

Auf eine Folienbeschichtung aller Seiten — um die Anleitung beispielsweise beim Ver-
schitten eines Getranks zu schitzen — wird bisher verzichtet.

Das gesamte Dokument ist mit einer Spiralbindung gebunden. Es handelt sich um eine
silberfarbene Metallbindung mit einem Durchmesser von neun Millimetern. Diese erleich-
tert dem Anwender das Blattern in der Anleitung, da die Seiten nicht zufallen kénnen.
Zudem besteht so die Méglichkeit, vor der Rickseite eine Hulle einzubinden, in welcher

13 ygl. Kothes, 2011, S. 153
37 vgl. Kothes, 2011, S. 153
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die zusatzlichen Ldsungsvorschlage fir neue Fragekarten sicher aufbewahrt werden
kénnen. Dies ist in der aktuellen Version jedoch noch nicht enthalten.

Auf der Grundlage des ausgewahlten Formats wird der Satzspiegel bestimmt. ,Das ist die
Flache der Seite, die mit druckenden Elementen (Text, Abbildungen usw.) versehen
wird“'*®. Rings um den Satzspiegel sind Rander angelegt, die auch als Stege bezeichnet
werden. Ausgangspunkt ist dabei eine Doppelseite und keine Einzelseite. Flr die vorlie-
gende Anleitung werden folgende Maf3e fir den Satzspiegel und die Rander festgelegt:

[10mm
170-mm
£
25 mm -2
£
8
55 mm 110 mm
10 mm
Iiom
170-mm
g
4 25 mm
e
110 mm 55 mm
10 mm

Abbildung 24: Seitenaufteilung der LEIKA-Anleitung mit BemaBung
(Quelle: eigene Darstellung)

138 Hoffmann/Hélscher/Thiele, 2002, S. 271
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Zudem orientiert sich der Satzspiegel an den MaBgaben des Goldenen Schnitts (vgl.
S. 20). Daraus ergibt sich ein harmonisches Seitenverhéltnis (Breite : Lange) von finf zu
acht'®® Das aus dem Mittelalter stammende Schema erméglicht eine lesefreundliche
Seitengestaltung, welche im vorliegenden Dokument zu erkennen ist (vgl. Abb. 25). Die
grau hinterlegte Flache zeigt den Bereich, der dem Goldenen Schnitt zufolge genutzt
werden darf. Die tatséchlich genutzte Flache ist etwas breiter, da der AuBensteg ist etwas
schmaler gewahlt, als es der Goldene Schnitt vorsieht. Die Lesefreundlichkeit des
Dokuments wird dadurch jedoch nicht beeintrachtigt.

Abbildung 25: Goldener Schnitt am Beispiel der LEIKA-Anleitung
(Quelle: eigene Darstellung)

Innerhalb des Raumes, der flir den Satzspiegel vorgesehen ist, wird ein Gestaltungsraster
angelegt. Dabei kann zwischen einem einspaltigen oder einem mehrspaltigen Raster un-
terschieden werden. Da fir das vorliegende Dokument die Information Mapping-
Methode® zum Einsatz kommt (vgl. dazu S. 33-35), bietet sich ein zweispaltiges Raster
mit einer Marginalspalte an. Die Abbildung 24 zeigt, dass die 55 mm breite Marginalspalte
immer an der AuBenseite zu finden ist. Die innenliegende Spalte hat jeweils eine Breite
von 110 mm. Zwischen beiden Spalten ist ein Abstand von 5 mm eingerdaumt. Das ent-
spricht etwa der Breite der Buchstaben ,mi“ in der gewahlten Schriftart und -gré3e, wie es
auch in der Literatur empfohlen wird'.

Die Marginalspalte beinhaltet die Block-Titel, Zwischenlberschriften und Symbole, wéh-
rend die innenliegende Spalte flr Beschreibungstexte, Hinweise und Strichzeichnungen
verwendet wird.

Das zweispaltige Layout wird lediglich fir den Haftungsausschluss (S. 5 in der Original-
Anleitung) und die Darstellung der Spielelemente (S. 18 in der Original-Anleitung)
unterbrochen. Der Haftungsausschluss ist einspaltig tber die gesamte Breite des Satz-
spiegels verfasst; die Abbildung der Spielelemente ist mittig auf der Seite angelegt.

189 vgl. auch zum Folgenden Hoffmann/Hélscher/Thiele, 2002, S. 273
%9 ygl. Hoffmann/Hélscher/Thiele, 2002, S. 279
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Eine weitere Abweichung vom Gestaltungsraster ist bei der Zeichenerklarung (S. 7 in der
Original-Anleitung) zu finden. Hier wird die Marginalspalte nach innen gelegt, um dem

normalen Lesefluss von links nach rechts gerecht zu werden.

Die Farbgestaltung der Anleitung passt sich den Bedlrfnissen der Senioren an und ist
kontrastreich ausgearbeitet. Neben der schwarzen Schrift auf weiBem Hintergrund wird
ein Orangeton als Auszeichnungsfarbe verwendet. Diese Farbe ruft ein Gefuhl des Wohl-
befindens in einem Menschen hervor und wirkt stimmungsaufhellend™'. Weiterhin erhdht
sie den inneren Antrieb und steigert die Kreativitat, was in Anbetracht des Spielablaufs
eine positive Wirkung erzielen kann. Der gewahlte Orangeton tragt den CMYK-Farbcode
0/35/99/0. In der Anleitung findet sich die Farbe in den Icons und im Textrahmen fir Hin-
weise wieder. Zudem sind auch die Seitentitel und Trainingshinweise in diesem Orange-
ton gesetzt. Eine detaillierte Ubersicht, fiir welche Textbereiche die Farbe verwendet wird,

ist der semantischen Auszeichnungsmatrix auf Seite 58 zu entnehmen.

Zur besseren Orientierung im Dokument unterstiitzen seitlich angelegte Reiter die Navi-
gation. Hier finden sich folgende vier Hauptgruppen, die jeweils mit einem Symbol ge-

kennzeichnet sind:

Informationen

Spielerklarung

Kurzfassung

Lésungsvorschlage

I E

Tabelle 7: Kategorien der Reiter in der LEIKA-Anleitung
(Quelle: eigene Darstellung)

Eine genauere Beschreibung der verwendeten Icons ist dem Abschnitt 5.3.3 auf S. 69 zu

entnehmen.

1 vgl. auch zum Folgenden http://www.orange-sinne.de/orange_assoziation_farbwirkung.html,
Abruf: 21.08.2017
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Die Reiter sind 15 mm breit und haben eine Lange von 37 mm (Informationen), 74 mm
(Spielerklarung), 111 mm (Kurzfassung) oder 148 mm (L&sungsvorschlage). Am unteren
Ende wird das entsprechende Motiv abgebildet, sodass der Nutzer sofort weil3, in wel-
chem Abschnitt der Anleitung er sich befindet. Die hier abgebildeten Beispielseiten der
Anleitung beinhalten noch den Uberschissigen Streifen in Form eines grauen Balkens.
Dieser ist im gedruckten Dokument nicht mehr vorhanden.

Jeder Abschnitt beginnt mit einer Auftaktdoppelseite, die auf der rechten Seite das Sym-
bol sowie den Namen der Kategorie zeigt. Die linke Seite ist mit einer orangefarbenen
Flache unterlegt.

Der Seitentitel, der im oberen Bereich jeder Seite zu finden ist — auch wenn sich ein The-
ma Uber mehrere Seiten erstreckt — férdert eine leichte Orientierung zusétzlich. So muss
der Nutzer nicht zur ersten Seite des Themas blattern, um den Titel zu lesen, sondern fin-
det diesen immer an der gleichen Stelle auf jeder Seite.

Weiterhin ist das Inhaltsverzeichnis (vgl. Abb. 26) ein wesentlicher Bestandteil fur die

Orientierung im Dokument.

N O Tt v vt waon s s A AT B B ARV T N MDA s F AR A 6 KA S A S A0

Haftungsausschluss........ccccccociiincaene.

el (1T T T
T PEESSUN sssvsssovcassmsswvssovessssssasvsssrosssveo isssssssssuvsss do0s SEvasivTs SO SUHsTR R SIVTESEABEIORIITES 10
Hinweise zum Umgang mit der Anleitung ........cccooeeveeiiiiciineicncicicicines 11
SichetheitshinWeiSe o s s i s T e S T S A o ST 12
Garantie Und ZertifiKat........cooevveieeieeiieeeeecie et s e e ere e ereeae e enes 13

Allgemeine Angaben .........ccccoiiiiiiiiiiiiniie e
Grundlegendes zum Spiel
Spieleleriente s wmanmmmamasoe
Zuordnung der Bilder.....................
Spielvorbereitifigh «usmraasvnssimasis
SPIelablauf .......cocuiiiiiiii e

alternative Spielvarianten

Abbildung 26: Inhaltsverzeichnis der LEIKA-Anleitung
(Quelle: S. 3 in der Original-Anleitung)

Im Inhaltsverzeichnis finden sich die oben genannten vier Hauptgruppen wieder. Diese
heben sich farblich von den anderen Angaben ab. Den Hauptgruppen vorangestellt sind
das Vorwort, der Haftungsausschluss sowie die Zeichenerklarung. Auf diesen Seiten ist
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kein seitlicher Reiter vorgesehen. Die Hauptgruppen Informationen und Spielerklarung
haben noch weitere Unterpunkte, um eine leichtere Navigation zu den einzelnen Unter-

themen zu realisieren.

Auf ein Stichwortverzeichnis wird in der Anleitung verzichtet, da die Suche nach bestimm-
ten Inhalten bereits Uber zwei Wege — das Inhaltsverzeichnis und die seitlichen Reiter —
maoglich ist und eine zu breite Auswahl an M@dglichkeiten den Nutzer irritieren kdnnte.
Sollte sich im anschlieBenden Usability-Test herausstellen, dass die Zielgruppe verstarkt
ein Stichwortverzeichnis winscht, ist zu prifen, ob eine der bereits vorhandenen Such-

maoglichkeiten eingekirzt werden soll.

Die bereits auf den Seiten 33-35 beschriebene Information Mapping-Methode® findet im
vorliegenden Dokument Anwendung. Sie dient der Strukturierung des Inhalts und ermég-
licht eine Ubersichtliche Darstellung aller relevanten Informationen. Durch die Gliederung
der Informationen in Bl6cken und die Bundelung zusammen gehérender Blécke zu einer

Map entsteht ein modularer Aufbau, wie er in der Abbildung 27 deutlich zu erkennen ist.

—

Maptitel

—

Puzzlekarten . Ordnen Sie zu Beginn jede Puzzlekarte den vorgegebenen
Kategorien zu.
So erhalten alle Mitspieler einen Uberblick, welches Motiv in
welche Kateogrie geordnet wird.

BlOthltel . Drehen -Sic anschlieffend alle ])-ll/./l(l\.lTlcn um und mischen sie.
O@ 3. Legen Sic alle Puzzlckarten auf einen Stapel.
[—

Fragekarten . Sorticren Sie die Fragekarten nach den Kategorien auf der — Map

Riickseite. BI =
/ 6cke

o

Sie haben nun 6 Stapel mit jeweils 10 Fragekarten.

. Mischen Sie jeden der 6 Kartenstapel.
—
—

. Wihlen Sie eine der Farbkarten aus. /
In der gleichen Farbe werden die Spielsteine gesammelt.

. Legen Sie die Karte vor sich auf den Tisch.

Farbkarten

()

I
Marginalspalte mit Titeln

Abbildung 27: Anleitungs-Map
(Quelle: eigene Darstellung, in Anlehnung an Béhler, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2001, S. 133)

An diesem Beispiel lassen sich die drei Blocke mit den jeweiligen Block-Titeln auf der
linken Seite erkennen. Jeder Block ist durch die Nummerierung der Handlungsschritte
nochmals strukturiert, wobei die Schritte in der Reihenfolge aufgefuhrt sind, wie sie auch
ausgefuhrt werden. Alle drei Blécke werden zu einer Map mit dem Titel ,Spielvorberei-
tung“ zusammengefasst. Hierbei handelt es sich um eine Anleitungs-Map. Neben dieser

sind noch andere Informationsarten innerhalb der Anleitung zu finden. So stellt die Zei-

55



chenerklarung (S. 6-7 in der Original-Anleitung) eine Begriffsmap dar und die Hinweise
zum Umgang mit der Anleitung (S. 11 in der Original-Anleitung) eine Fakten-Map.
Dartber hinaus ist der Abschnitt ,Grundlegendes zum Spiel* (S. 17 in der Original-
Anleitung) als Prozess-Map zu beschreiben und die Darstellung und Benennung der
Spielelemente (S. 18-19 in der Original-Anleitung) als Struktur-Map zu sehen.

Auch die Anwendung der sieben Prinzipien der Information Mapping-Methode® (vgl. S.
24) wird an diesem Beispiel ersichtlich: Die Informationseinheiten haben eine
angemessene Anzahl an Informationen und sind aussagekraftig betitelt. Aller
Informationen, die zusammen gehdren, sind zu einer Einheit zusammengefasst und auf
das Wesentliche reduziert. Der Aufbau der einzelnen Blocke sowie der
zusammengefassten Maps erfolgt im gesamten Dokument nach dem gleichen System,
sodass Konsistenz gewahrleistet wird. Entsprechend des zu erkldrenden Sachverhalts
wird eine textbasierende oder bildliche Beschreibung genutzt. Zum Teil erfolgt auch eine
Kombination beider Varianten (vgl. dazu auch S. 27 in der Original-Anleitung). Die
Informationen — im vorliegenden Beispiel zur Spielvorbereitung — sind an der Stelle im
Dokument platziert, wo der Nutzer sie erwartet — zum einen bei der Spielerklarung und
zum anderen bei der Kurzfassung. Ein im Vorfeld durchdachtes System zur Gliederung
und Betitelung einzelner Dokumentbestandteile wird in der gesamten Anleitung konsistent
verwendet.

Ein weiterer Punkt, der die Information Mapping-Methode® auszeichnet, ist die
zielgruppenorientierte Analyse. So werden die Inhalte der Dokumentation speziell auf die
Bedurfnisse der Zielgruppe ausgerichtet. Da eine zielgruppenspezifische Ausrichtung ein
wesentliches Merkmal fir die vorliegende Anleitung darstellt, ist die Nutzung der
Information Mapping-Methode® ein wichtiges Werkzeug zur Erreichung dieses Ziels.
Welche Auswirkungen die seniorengerechte Ausrichtung der Anleitung auf den Inhalt des
Dokuments hat, wird in den folgenden Abschnitten naher beschrieben.

5.3.2 Textuelle Gestaltung

Senioren haben spezielle Anforderungen an die Textgestaltung eines Schriftstiicks. Auf-
grund ihrer sensorischen Einschrankungen (vgl. dazu S. 27) ist es vielen Senioren nicht
maoglich, eine sehr kleine Schrift zu lesen. Auch die Wahl einer geeigneten Schriftart will
gut durchdacht sein, um dem Nutzer das Lesen der Anleitung so angenehm wie méglich
zu gestalten.

Fir den Printbereich eignen sich im Allgemeinen serifenbetonte Schriften besser als Seri-
fenlose. So kommt auch im vorliegenden Dokument eine Serifenschrift zum Einsatz: die
Adobe Garamond Pro. Sie verflgt Uber ausreichend verschiedene Schriftschnitte, die
variable Méglichkeiten in der Textgestaltung bieten (vgl. Abb. 28).
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Adobe Garamond Pro Regular

Adobe Garamond Pro [talic

Adobe Garamond Pro Semibold
Adobe Garamond Pro Semibold Italic
Adobe Garamond Pro Bold

Adobe Garamond Pro Bold Italic

Abbildung 28: Schriftschnitte der Adobe Garamond Pro
(Quelle: eigene Darstellung)

Charakteristische Merkmale, die diese Schrift aufweist sind im Abschnitt 4.2 aufgefihrt.
Neben der geeigneten Schriftart ist auch die Wahl einer passenden SchriftgréBe von
groBer Bedeutung flr die Leserlichkeit eines Textes. Die Erkenntnis, dass eine zu kleine
Schrift das Lesen eines Textes vor allem fir altere Anwender erschwert, ist nicht verwun-
derlich'2. Doch auch eine zu groBe Schrift kann den Lesefluss negativ beeintrachtigen.
Der Literatur ist zu entnehmen, dass sich eine Schriftgré3e zwischen 10 und 12 pt als
angemessen erwiesen hat. Dieser Empfehlung kommt auch die vorliegende Anleitung
nach, fir dessen FlieBtext 12 pt gewahlt sind. Die Uberschriften heben sich durch einen
gréBeren Schriftgrad, einen dickeren Schriftschnitt und zum Teil mit einer farbigen Gestal-
tung vom FlieBtext ab.

Die nachstehende semantische Auszeichnungsmatrix gibt Aufschluss Uber alle in der
Spielanleitung verwendeten Absatzformate mir ihrer jeweiligen typografischen Form:

%2 ygl. auch zum Folgenden Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 67
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Typografische Form

Semantische Struktur |Absatzformat S hidtart Schriftschnitt|SchriftgroRe| schriftfarbe Ausrichtung|Einzug Aufzihlungszeichen
Anleitungstitel Titel Open Sans Bold 85 pt weild links - -
Untertitel Open Sans Bold 26 pt weild links Einzug links 2 mm -
Untertitel_Hervorhebung Vijaya Bold 36 pt weild links - -
Inhaltsverzeichnis Inhaltsverzeichnis_Ebene_1 Adobe Garamond Pro |Regular 13 pt schwarz links - -
Inhaltsverzeichnis_Ebene_Reiter |Adobe Garamond Pro |Semibold 14 pt orange links - -
Inhaltsverzeichnis_Ebene_2 Adobe Garamond Pro |Regular 13 pt schwarz links Einzug links 5 mm -
Seitenzahlen Seitenzahl_links Adobe Garamond Pro |Regular 10 pt schwarz links - -
Seitenzahl_rechts Adobe Garamond Pro |Regular 10 pt schwarz rechts - -
Auftaktseiten Auftakt_Reiter Adobe Garamond Pro |Regular 65 pt orange rechts - -
Seitentitel Seitentitel_links Adobe Garamond Pro |Bold 22 pt orange links - -
Seitentitel_rechts Adobe Garamond Pro |Bold 22 pt orange rechts - -
Teiliberschriften Block-Titel Adobe Garamond Pro |Semibold 14 pt schwarz zentriert - -
FlieRtext FlieRtext_linksbindig Adobe Garamond Pro |Regular 12 pt schwarz links - -
Einleitungstext_eingeriickt Adobe Garamond Pro |Regular 12 pt schwarz links Einzug links 5 mm -
Hervorhebungen Kontrollschritte_FlieRtext Adobe Garamond Pro |ltalic 12 pt schwarz links - -
Hervorhebung Adobe Garamond Pro |Bold 12 pt schwarz links - -
Hervorhebung LEIKA 1 Open Sans Bold 11 pt schwarz links - -
Hervorhebung_ LEIKA 2 Vijaya Bold 14 pt schwarz links - -
Hinweis Adobe Garamond Pro |Regular 12 pt schwarz links Einzug links 4 mm -
Training Adobe Garamond Pro |ltalic 12 pt orange links - -
Aufzahlungen Aufzahlung_unnummeriert Adobe Garamond Pro |Regular 12 pt schwarz links - ¢ : Tabulatorposition 5 mm
Aufzahlung_nummeriert Adobe Garamond Pro |Regular 12 pt schwarz links Einzug links 5 mm 1,2,3,4..
Einzug erste Zeile -5 mm | Tabulatorposition 5 mm
Resultatangabe_Aufzdhlung Adobe Garamond Pro |ltalic 12 pt schwarz links Einzug links 5 mm
Bilderklarung Bild_Zahlen Adobe Garamond Pro |Semibold 16 pt orange zentriert - -
Bilderkldrung_Zahlen Adobe Garamond Pro |Regular 12 pt orange zentriert - -
Bild_Erklarung Adobe Garamond Pro |Regular 12 pt schwarz links - -
% Sicherheitshinweise Warnung Adobe Garamond Pro |Bold 12 pt schwarz links Einzug links 14 mm -
Warnung_Hervorhebung Adobe Garamond Pro |Bold 12 pt schwarz links - -
Losungsvorschlage Fragen Adobe Garamond Pro [Semibold 12 pt schwarz links - -
Antworten Adobe Garamond Pro |Regular 12 pt schwarz links Einzug links 5 mm -

Tabelle 8: Semantische Auszeichnungsmatrix der LEIKA-Anleitung
(Quelle: eigene Darstellung)




Im Abschnitt 4.2 (S. 29) wurde bereits der Begriff des Zeilendurchschusses ange-
sprochen. Damit ist der Abstand zwischen der p-Linie der ersten Zeile und der k-Linie der
zweiten Zeile gemeint, der den Grauwert des Textes beeinflusst. Ein etwas gréBer
gewahlter Zeilendurchschuss tragt zur besseren Leserlichkeit eines Textes fur &ltere
Nutzer bei. Aus diesem Grund ist auch der in der Anleitung angewandte
Zeilendurchschuss etwas gréBer, als Ublicherweise, wie es auch die Abbildung 29

verdeutlicht.

Ziel des Spiels ist es,

11,176 mm

[tag zu ermogliche

angepasster
Zeilendurchschuss

Ziel des Spiels ist es,

10,912 mm

Alltag zu ermogliche

voreingestellter
Zeilendurchschuss

Abbildung 29: Zeilendurchschuss bei der LEIKA-Anleitung
(Quelle: eigene Darstellung)

Der obere Teil der Abbildung zeigt den Zeilendurchschuss, wie er fir die vorliegende An-
leitung des Gesellschaftsspiels angewandt wird. Dieser ist mit knapp 1,2 mm um fast
25 % groéBer als der in der Grundeinstellung verwendete Zeilendurchschuss.

Neben dem Erscheinungsbild des Textes sind natlrlich auch die inhaltlichen Strukturen
bei der zielgruppenorientierten Ausrichtung der Anleitung relevant. Dazu z&hlt beispiels-
weise auch die Verwendung einer angemessenen Wortwahl. Worte, deren Strukturen sich
hinsichtlich der Wortlange sowie den Anfangs- und Endbuchstaben ahneln, kénnen vor
allem von &lteren Menschen haufig verwechselt werden'*®. Aus diesem Grund sollten sich
— vor allem fir den Nutzer — unbekannte Fachbegriffe deutlich voneinander unterschei-
den, sodass eventuelle Verwechselungen ausgeschlossen werden kénnen. In der vorlie-
genden Spielanleitung wird dieser Aspekt weitestgehend bertcksichtigt. Lediglich die
Worter ,Fragekarten“ und ,Farbkarten® weisen starke Ahnlichkeiten in ihren Wortstruk-

turen auf. Bei der Beschreibung der Spielvorbereitungen (S. 26 in der Original-Anleitung)

%3 vgl. Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 68
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werden beide Begriffe zudem nacheinander beschrieben. Im anschlieBenden Usability-
Test gilt es daher zu prifen, ob dadurch Verwechslungen im Gebrauch der beiden Wérter
hervorgerufen werden. Sollte dies der Fall sein, ist fir eines der beiden Spielelemente
eine neue Bezeichnung zu entwickeln.

Da die Spielanleitung keine fir den Nutzer unbekannten Wérter aufweist, kann auf eine
Erklarung entweder direkt bei der Nennung oder in Form eines angehangten Glossars

verzichtet werden.

Mit zunehmendem Alter wird es schwieriger, komplexe Satzstrukturen zu entschlisseln
und zu verstehen'*. Das kann auf die abnehmende Gedachtnisleistung im Alter zur{ick-
zufihren sein. Um dadurch entstehende Verstandnisprobleme zu vermeiden, sind
einfache, klar versténdliche Satze zu verwenden. Die in der Anleitung gewahlten Satz-
strukturen kommen diesen Forderungen nach. In der Spielerklarung ist kein Satz langer
als zwei Zeilen, wie es auch das nachstehende Textbeispiel verdeutlicht. Zudem wird
jeder Satz auf einer neuen Zeile begonnen, wodurch eine bessere Ubersichtlichkeit
geschaffen wird.

Die 1. Spielphase ist beendet, wenn alle Puzzlekarten aufgedecke in
einer Sclll;mgc livgcn.

Anschlieflend werden die Punkre gezihlr.

Wer die meisten Punkte gesammelt hat, ist der Sieger.

Bei Gleichstand wiirfeln die Spieler mit der gleichen Punkezahl.

Wer die héchste Punktzahl wiirfelt, bekommt den besseren Platz.

Es muss eine eindeutige Platzierung geben, um in die
2. Spielphase zu starten.

Abbildung 30: Satzstrukturen in der LEIKA-Anleitung
(Quelle: S. 30 in der Original-Anleitung)

Ein weiteres Problem in der Textverstandlichkeit kann durch den Ersatz von Fachbegriffen
durch Pronomen hervorgerufen werden, da sich Senioren die fir sie neuen Begriffe nicht
Uber einen langeren Zeitraum merken kdnnen. Um beispielsweise bei der Spielvorberei-
tung (S. 26 in der Original-Anleitung) zu verdeutlichen, welche Spielelemente gemeint
sind, wird der Begriff ,Puzzlekarte” in jedem Schritt explizit genannt (vgl. Abb. 31).

% vgl. auch zum Folgenden Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 68
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Puzzlekarten 1. Ordnen Sie zu Beginn jede Puzzlekarte den vorgegebenen
Kategorien zu.
So evhalien alle Mirspieler einen Uberblick, welches Moziv in
welche Kategorie geordnet wird.
2. Drehen Sie anschlieflend alle Puzzlekarten um und mischen sie.
3. Legen Sie alle Puzzlekarten auf einen Stapel.

Abbildung 31: Verwendung konkreter Bezeichnungen in der LEIKA-Anleitung
(Quelle: S. 26 in der Original-Anleitung)

Senioren eignen sich den Umgang mit etwas Neuem Schritt fiir Schritt an'*®. Diese Vor-
gehensweise erwarten sie auch in einer Anleitung. Die Verwendung von zeitlichen Be-
zligen, wie zum Beispiel ,bevor Sie das Gerat anschalten, Gberprufen Sie, ob das Gerat in
Ordnung ist‘, kann zu Verwirrungen beim Nutzer flihren und sollte daher vermieden
werden. Die Abbildung 31 zeigt die Verwendung ohne diese Beziige: im ersten Schritt
werden die Puzzlekarten zugeordnet, im zweiten Schritt gemischt und im dritten Schritt
auf einen Stapel gelegt.

An geeigneten Stellen in der Anleitung sind nach den Handlungsanweisungen Kontroll-
schritte eingebaut, die dem Nutzer die Mdglichkeit bieten, seine Handlung zu tberprifen.
Ist die Handlung korrekt ausgefiihrt, wird ein Erfolgserlebnis fir den Leser geschaffen; bei
einer falschen Handlung wird der Nutzer auf seinen Fehler hingewiesen, kann diesen
korrigieren und dann mit dem richtigen Ausgangspunkt weiter vorgehen. Die Verwendung
in der Anleitung zeigt die Abbildung 32.

Fragekarten 1. Sortieren Sie die Fragekarten nach den Kategorien auf der

Riickseite.

Sie haben nun 6 Stapel mit jeweils 10 Fragekarten.

2. Mischen Sie jeden der 6 Kartenstapel.

Abbildung 32: Kontrollschritte in der LEIKA-Anleitung
(Quelle: S. 26 in der Original-Anleitung)

Durch die Verwendung eines anderen Schriftschnittes heben sich die Kontrollschritte von
den Handlungsanweisungen ab. Der Nutzer kann daran nun tberprifen, ob er die Frage-
karten richtig sortiert hat.

Um einen standardisierten Textaufbau innerhalb der Anleitung zu gewahren, bietet es sich
an, im Vorfeld Regeln aufzustellen, die den Aufbau eines Satzes sowie die Verwendung
und Schreibweise der Worter definieren. Eine Mdglichkeit dafiir bietet die Verwendung der
tekom-Leitlinien flr regelbasiertes Schreiben (vgl. auch Abschnitt 4.2). Es ist jedoch zu
beachten, dass es sich nicht um feste Vorgaben handelt, sondern lediglich Empfehlungen

%% vgl. Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 70
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gegeben werden. Die dabei erstellten Regeln lassen sich grob in drei Bereiche unter-
teilen':

e Textregeln

e Satzregeln

e Wortregeln

Einige Regelungen, beispielsweise zu pronominalen Bezlgen (vgl. S. 31), wurden in vor-
angestellten Abschnitten bereits erwdhnt. Darlber hinaus finden jedoch noch weitere
Richtlinien Anwendung.

Ein groBer Teil der Textregeln befasst sich mit dem Aufbau und der Formulierung von
Uberschriften'’. So heiBt es zum Beispiel, dass keine ganzen Satze in Uberschriften
verwendet werden soll (T 101) und Hauptlberschriften nicht zu lang sein dirfen (T 103).
Diese Regelungen kommen auch den Beddrfnissen der Senioren nach. So sind die in der
Anleitung gewahlten Uberschriften meist einzelne Wérter oder gelegentlich kurze Wort-
gruppen. Um dem Nutzer eine bessere Orientierung im Dokument zu schaffen, werden
die Uberschriften auf jeder Seite wiederholt.

Auch die in der Leitlinie empfohlenen Satzregeln'*®

stehen im Einklang mit den Wiinschen
der Senioren. Dabei sind — wie im oberen Absatz bereits genannt — lange Séatze zu ver-
meiden (S 302) sowie die lern- und sachlogische Reihenfolge einzuhalten (S 401). Um die
Einfachheit der Satze beibehalten zu kénnen, ist auch eine einfache Zeitform zu wahlen:
das Prasens (S 507). So werden komplizierte Strukturen vermieden, die aus der Verwen-
dung einer Futur- oder Prateritumform resultieren. Ein einheitliches Satzmuster (S 510)
erhdht weiterhin die Verstandlichkeit des Textes und schafft beim Leser ein Vertrauen.
Zudem wird dadurch die Ubersetzung des Textes erleichtert. Diesen Forderungen wird
auch in der vorliegenden Anleitung nachgegangen.

Zum Teil finden sich auch widersprtchliche Regelungen in der Leitlinie, die daraus resul-
tieren, dass es nicht immer fir alle Arten einer Dokumentation eine einheitliche Lésung
gibt. Dies ist beispielsweise auch bei der Anrede des Lesers der Fall. Es gibt keine allge-
meingultige Regelung, ob die direkte oder indirekte Anrede zu verwenden ist. Auch der
Wechsel zwischen beiden Varianten kann innerhalb eines Dokuments vorkommen und
gezielt fir unterschiedliche Funktionen eingesetzt werden'*. Die indirekte Anrede, die

dem imperativischen Infinitiv entspricht, ist sehr pragnant und entspricht ,dem Denk-

%6 ygl. auch zum Folgenden Gesellschaft fir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013

%7 vgl. auch zum Folgenden Gesellschaft fiir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013,
S. 31 ff.

%8 vgl. auch zum Folgenden Gesellschaft fir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013,
S. 59 ff.

% vgl. auch zum Folgenden Gesellschaft fir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013,
S.82f.
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muster ,Objekt — Tatigkeit mit dem Objekt“'*°. Sie eignet sich daher fiir aufeinander-
folgende Arbeitsschritte.

Dagegen schafft es die direkte Anrede eher, den Nutzer zu einer Handlung zu ermutigen.
Vor allem bei Warn- oder Sicherheitshinweisen eignet sich die direkte Anrede. Die Auf-
merksamkeit des Lesers wird erhdht und er fihlt sich starker geflihrt. Das kann vor allem
bei alteren Menschen helfen, Angste abzubauen und die Motivation fiir die Nutzung zu
erhdhen. So wird auch in der vorliegenden Anleitung die direkte Anrede verwendet.

Die Wortregeln befassen sich unter anderem mit der Schreibweise und Verwendung
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gewahlter Wérter™'. Auch an dieser Stelle ist die Konsistenz im gesamten Dokument ein

wesentlicher Aspekt, beispielsweise bei der Verwendung von Zahlenformaten. Diese sind
einheitlich zu gestalten (B 303), wie es die Abbildung 33 zeigt.
Das Spiel LEIKA - Der Weg zur fantastischen Geschichte enchilc

24 Puzzlekarten

60 Fragekarten

1 Wiirfel

6 Farbkarten

150 Spielsteine

Abbildung 33: Zahlenformate in der LEIKA-Anleitung
(Quelle: S. 19 in der Original-Anleitung)

Haufig gibt es Unstimmigkeiten, ob die Zahlen bis zwdélf in Ziffern geschrieben werden
(B 302a) oder als Wort (B 302b). In der vorliegenden Dokumentation sind die Zahlen als
Ziffern geschrieben, um so Verwechslungen zu vermeiden, vor allem bei der Zahl 1 und
dem unbestimmten Artikel. Diese Entscheidung wird auch auf die Gestaltung der Frage-
karten angewendet. Bei Fragen, in denen Zahlen vorkommen, werden diese auch als
Ziffern geschrieben (vgl. Abb. 34).

1% Gesellschaft fiir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013, S. 83
'*1 ygl. auch zum Folgenden Gesellschaft fir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013,
S. 89 ff.
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Nennen Sie 5 Laubbiume.
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Abbildung 34: Umgang mit Zahlen bei Fragekarten
(Quelle: eigene Darstellung)

Um den Senioren eindeutig verstandlich zu machen, welche Tatigkeiten auszufihren sind,
ist die Verwendung von aussagekraftigen Verben unerlasslich (L 101). Unspezifische Ver-
ben — so genannte lexikalische Unschérfen'®? — wirken sich negativ auf die Textverstand-
lichkeit aus. Daher wird in der Anleitung auf unspezifische Verben, wie betatigen oder
machen, verzichtet. Stattdessen kommen Verben wie zuordnen oder auswahlen zum
Einsatz.

Die im Abschnitt 4.2 beschriebenen Textfunktionen finden sich auch in der vorliegenden
Spielanleitung wieder. Folgende Textabschnitte kdbnnen den jeweiligen Funktionen zuge-

ordnet werden:

Informationsfunktion e Hinweise zum Umgang mit der Anleitung (S. 11 in der Original-
Anleitung)
e Grundlegendes zum Spiel (S. 17 in der Original-Anleitung)
e Losungsvorschléage (S. 42 - 48 in der Original-Anleitung)

Appellfunktion « Sicherheitshinweise (S. 12 in der Original-Anleitung)
e Spielvorbereitung (S. 26 in der Original-Anleitung)
e Spielablauf (S. 27 - 31 in der Original-Anleitung)
e alternative Spielvarianten (S. 32 - 35 in der Original-Anleitung)

e Kurzfassung (S. 38 - 39 in der Original-Anleitung)

Obligationsfunktion e Garantie (S. 13 in der Original-Anleitung)

Kontaktfunktion e Impressum (S. 10 in der Original-Anleitung)

152 vgl. Gesellschaft fiir Technische Kommunikation — tekom e.V., 2013, S. 106
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Lediglich die Deklarationsfunktion kann in der vorliegenden Dokumentation nicht ange-
wendet werden. Texte, die diese Funktion erflllen, schaffen eine neue Realitat und be-
schreiben die Einfiihrung eines Faktes'®. In einer Anleitung kénnte diese Beschreibung
beispielsweise auf ein Zertifikat zutreffen. Dabei ist allerdings nur das Verleihen dieses
Zertifikats deklarativ. Der Fakt, im Besitz dieser Auszeichnung zu sein, ist der Informa-

tionsfunktion zuzuordnen.

Nach der ausfihrlichen Spielerklarung findet sich in der Anleitung auch die Kurzfassung
(S. 38 - 39 in der Original-Anleitung). Diese gibt dem Nutzer einen auf zwei Seiten
zusammengefassten Uberblick Uber den Spielablauf. Die Erstellung einer Zusammen-
fassung oder einer Uberblicksseite ist vor allem bei der Dokumentation fiir Senioren
hilfreich. Nachdem der Nutzer die Anleitung gelesen hat, ist zwar die grundlegende Vor-
gehensweise fur ihn verstandlich, jedoch merkt er sich wahrscheinlich nicht gleich jeden
Schritt des Spielverlaufs. Eine Kurzfassung bietet dann die Mdglichkeit, ohne in der Anlei-
tung blattern zu mussen, den gesamten Ablauf komprimiert nachzulesen. Das steigert
zudem die Motivation (vgl. Abschnitt 3), sich auch mit dem Spiel auseinanderzusetzen,
wenn der Nutzer das Prinzip noch nicht einwandfrei beherrscht.

Die Aneignung von Wissen Uber auszufihrende Handlungen kann entweder Uber einen
Text erfolgen oder mit Hilfe einer oder mehrerer Abbildungen vermittelt werden. Auch eine
Kombination beider Informationskanéle ist méglich. Welche Besonderheiten bei der Bild-
gestaltung fir Senioren zu beachten sind, wird im folgenden Abschnitt thematisiert.

5.3.3 Visuelle Ausarbeitung

Trotz ihrer sensorischen Einschrankungen ist es erwiesen, dass Senioren bei Erklarungen
die Kombination aus Text und Bild bevorzugen'*. Um dabei den speziellen Bediirfnissen
der Nutzer gerecht zu werden, sind bei der Bildgestaltung einige Aspekte zu bertcksich-
tigen (vgl. Abschnitt 4.3). Zunachst ist eine Wahl der Abbildungsart zu treffen. Dabei ist es
einerseits wichtig, dass der Abstraktionsgrad der Abbildung nicht zu groB ist, sodass auch
Laien den Informationsgehalt des Bildes verstehen. Andererseits sollen unnétige Details,
die das Erkennen der Darstellung beeintrachtigen, weitestgehend eliminiert werden. Die
wesentliche Funktion des Bildes — die Kommunikationsfunktion — muss dabei immer er-
halten bleiben'®®.

Das Abbildungskonzept der vorliegenden Spielanleitung orientiert sich an den Erkennt-
nissen einer Studie von Kerstin Alexander (vgl. S. 39). Demnach werden stilisierte Abbil-

198 vgl. auch zum Folgenden Brinker, 2014, S. 120
% ygl. Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 68
%% ygl. Bocker/Robers, 2015, S. 311
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dungen verwendet. Da farbige Elemente bereits fiir die Orientierung im Dokument genutzt
werden, sind die Abbildungen in schwarz-weil3 gehalten und durch Grauténe erganzt (vgl.
Abb. 35).

Abbildung 35: Darstellung der Puzzlekarten
(Quelle: S. 27 in der Original-Anleitung)

Uber die Form kann der Nutzer eindeutig erkennen, von welchem Spielelement in der
Erklarung die Rede ist. Eine graue Flache steht fiir die abstrakte Darstellung der Motive
auf den Puzzlekarten. Damit wird verdeutlicht, dass die Puzzlekarten auf dem Stapel mit
dem Motiv nach unten liegen und die oberste Karte beim Ziehen umgedreht wird. Um die
Handlung des Umdrehens zu verdeutlichen, werden Pfeile genutzt, die diese Bewegung
erkennen lassen. Nach diesem Prinzip ist auch die Darstellung der Fragekarten aufgebaut
(vgl. Abb. 36).

Abbildung 36: Darstellung der Fragekarten
(Quelle: S. 28 in der Original-Anleitung)

Anhand der beiden Abbildungen ist auch erkennbar, dass ausschlieBlich durchgezogene
Linien verwendet werden. Verwechslungen aufgrund feiner Unterschiede in der Linien-
fihrung, die fir die Senioren nicht erkennbar sind, werden damit vermieden. Mit einer
Stéarke von etwa 0,7 mm liegt dieser Wert knapp unter der in der Literatur empfohlenen
Linienstarke fur wichtige Bildelemente. Diese soll einen Wert zwischen 0,73 mm und
1,1 mm haben'®. Da die Abbildungen jedoch keine Informationen durch unterschiedliche
Strichstarken Ubermitteln wollen, wird die gewahlte Strichstarke als angemessen ange-
nommen. Mégliche Schwierigkeiten aufgrund dieser Auswahl kénnen im Usability-Test
Uberprift und gegebenenfalls verbessert werden.

%8 ygl. Kosler, 1992, S. 209 ff.
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Far Bewegungen oder Handlungen, die nicht mit einem Pfeil beschrieben werden kénnen,
kommen Smileys zum Einsatz (vgl. Abb. 37).

Dﬁijb

\_

@

Abbildung 37: Smiley als handlungsbeschreibendes Objekt
(Quelle: S. 31 in der Original-Anleitung)

Dadurch kann beispielsweise verdeutlicht werden, dass ein Spieler zu den anderen spre-
chen soll. Darlber hinaus kdnnen aber auch Emotionen vermittelt werden, wie zum Bei-
spiel die Freude Uber die richtige Beantwortung einer Frage und die daraus resultierenden
Punkte (vgl. Abb. 38).

= =

l

@@@ e

Abbildung 38: Smiley als emotionsbeschreibendes Objekt
(Quelle: S. 29 in der Original-Anleitung)

Der Hintergrund der Bilder ist nicht — wie in der Literatur empfohlen — in einem Grauton
angelegt (vgl. S. 40), sondern weil3 gehalten. Bei schwarz-weiBen Abbildungen soll ein
grauer Hintergrund optische Tauschungen vermeiden, die entstehen kénnen, wenn sich
Bild und Hintergrund nicht klar voneinander abheben. Bei den in der Anleitung verwen-
deten Abbildungen ist dies jedoch nicht der Fall, sodass auf einen grauen Hintergrund

verzichtet wird.

Eine Ausnahme zu dem bisher beschriebenen Bildkonzept der Anleitung stellt die Abbil-
dung der Spielelemente dar (vgl. Abb. 39).
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Abbildung 39: Fotografie der Spielelemente
(Quelle: S. 18 in der Original-Anleitung)

Bereits bei der Erstellung der Spielelemente wurde auf die Verwendung kontrastreicher
Farben geachtet, um mdgliche Verwechslungen wahrend des Spielens auszuschlieBen.
Von dem hellgrauen Hintergrund der Fotografie heben sich die Farbkarten und Spielsteine
daher sehr gut ab. Auch der hélzerne Wrfel bildet einen guten Kontrast zum Hintergrund.
Schwer zu erkennen sind dagegen die Puzzle- und Fragekarten. Durch die geféacherte An-
ordnung der Stapel mit Puzzlekarten wird versucht, diesem Problem entgegenzuwirken.
Dabei wird die Form der Puzzlekarten fir den Betrachter deutlicher erkennbar. Zudem
unterstiitzen die Motive bei der Zuordnung der Spielelemente. Auch bei den Fragekarten
wirkt die Beschriftung unterstitzend beim Erkennen des Spielelements. Sowohl die Vor-
der- als auch die Rickseite der Karte sind als Beispiel zu sehen und sollen damit die Zu-
ordnung erleichtern. Da der Umfang verschiedenartiger Spielelemente Uberschaubar ist,
wird damit gerechnet, dass die Anwender keine Probleme mit der Darstellung haben.
Sollte dies dennoch der Fall sein, kann die Schwierigkeit im Usability-Test erkannt und
anschlieBend verbessert werden.

Der Abschnitt ,Zuordnung der Bilder auf den Seiten 20 - 25 der Anleitung zeigt alle auf
den Puzzlekarten verwendeten Motive. Auch hier wird die farbige Darstellung verwendet —
und damit ein exaktes Abbild der Kartenmotive erstellt —, da nur so eine einwandfreie Zu-
ordnung aller Bilder méglich ist.

Neben der bereits erwahnten eindeutigen und méglichst kontrastreichen Ausarbeitung der
Abbildungen ist auch ein konkreter Bezug zum Text von groBBer Bedeutung fir die Bildver-
standlichkeit. Im Rahmen der Erklarung des Spielablaufs (vgl. S. 27 - 31 in der Original-
Anleitung) sind die in Bildern beschriebenen Handlungsanweisungen auch als Text aufge-
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fihrt und den entsprechenden Bildern vorangestellt. Damit ist eine eindeutige Zuordnung
zwischen Text und Bild méglich.

Bei der Benennung der Spielelemente (vgl. Abb. 39) ist jedes Element mit einer Nummer
versehen, die auf der nachfolgenden Seite erklart wird. Dadurch kénnen auch mdgliche
Probleme in der Bilderkennung kompensiert werden.

Um die Erkennbarkeit aller Bilddetails zu gewahrleisten, ist bereits bei der Erstellung die
GroBe der Bildelemente so zu wahlen, dass sie in etwa der GréBe des fertigen Bildes in
der Anleitung entspricht. Beim Vorgang der Bilderstellung ist auch darauf zu achten, die
maximale BildgréBe einzuhalten, damit der Nutzer die Grafik auch gut erfassen kann'®’.
Anhand der von Késler beschriebenen Berechnungen ist von einer maximalen Bildgré3e
mit den MaBen 5 cm Héhe und 7 cm Breite auszugehen. Die in der Anleitung verwen-
deten Bilder sind in den meisten Féllen etwas gréBer gewahlt, in ihrer Gestaltung jedoch
sehr einfach gehalten. Probleme bei der Bilderkennung werden daher nicht erwartet.
Sollten sich im Usability-Test dennoch Schwierigkeiten in Bezug auf die BildgrdBe zeigen,
ist Uber eine Anderung dieser zu diskutieren.

Neben den bereits beschriebenen Bildern befinden sich auch einige Icons in der Anlei-
tung, die zum einen die Navigation an den seitlichen Reitern unterstiitzen und zum an-
deren einzelne Elemente innerhalb der Anleitung hervorheben. Alle verwendeten Icons
werden auf den Seiten 6 - 7 kurz erlautert. Dabei wird die bereits erwahnte Einteilung in
zwei Gruppen beibehalten:

¢ An den seitlichen Reitern werden folgende Zeichen aufgeftihrt:
: oD M
] 5 B

¢ Innerhalb der Anleitung werden folgende Zeichen aufgeflhrt:

AN Qi

Jede Gruppe weist unterschiedliche Merkmale in ihrem Erscheinungsbild auf. So werden

[

die Symbole auf den seitlichen Reitern in schwarz dargestellt. Dabei haben sie eine Breite
von 10 mm. Die H6he variiert entsprechend der Darstellung. Auf den Auftaktseiten der je-
weiligen Kategorie ist das Icon vergréBert und in der Farbe orange (CMYK-Farbcode:
0/35/99/0) abgebildet.

157 vgl. auch zum Folgenden Késler, 1992, S. 216 ff.
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Innerhalb der Anleitung werden die lcons ausschlieBlich orange (CMYK-Farbcode:
0/35/99/0) dargestellt. So heben sie sich vom FlieBtext ab und werden deutlicher vom
Leser wahrgenommen. In der Marginalspalte neben dem dazu gehérenden Text ange-
ordnet (vgl. Abb. 40) haben sie eine GréBe von etwa 10 x 10 mm.

Es muss eine cindcmigc l’l;u'/,icrung gcl)cn. um in die

2. Spielphase zu starten.

Abbildung 40: Anordnung der Icons innerhalb der LEIKA-Anleitung
(Quelle: S. 30 in der Original-Anleitung)

Bei der Ausarbeitung der Icons wurde auf eine mdglichst einfache und eindeutig ver-
standliche Darstellung geachtet. Dabei wurde auch auf allgemein bekannte Symboliken
zurlckgegriffen, wie beispielsweise das Dreieck mit Ausrufezeichen flr eine Warnung
oder das ,i* fir Informationen. Uber das Icon fiir die Spielerklarung und die Lésungs-
vorschlage wird durch die Darstellung enthaltener Spielelemente eine direkte Verknlp-
fung zum Spiel selbst hergestellt.

Die dargelegten Regelungen flr die Bildgestaltung wurden bereits vor der Erstellung der

vorliegenden Dokumentation getroffen und konsistent in der gesamten Anleitung umge-
setzt. Dadurch entsteht ein einheitliches Erscheinungsbild der gesamten Anleitung.
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6 Der Usability-Test

Um die erarbeitete Anleitung mit ihren zielgruppenspezifischen Ausarbeitungen auf ihre
Nutzerfreundlichkeit zu Uberprifen, dient ein Usability-Test. Dieser soll Aufschluss da-
riber geben, welche Méangel die Anleitung in ihrer Nutzung aufweist, die bei der Erarbei-
tung noch nicht ersichtlich waren'®. Im folgenden Abschnitt werden die Vorbereitungen,
die Durchfiihrung sowie die Ergebnisse der Untersuchung dokumentiert.

6.1 Vorbereitung

Gegenstand des Usability-Tests ist die Spielanleitung und nicht das Spiel selbst. Es sollen
die Nutzerfreundlichkeit der Anleitung sowie die Eignung zielgruppenspezifischer Anpas-
sungen Uberpruft werden. Nicht in allen Punkten entsprechen diese Anpassungen den
Empfehlungen der Literatur (vgl. Abschnitt 5.3). So soll der Test auch dazu beitragen,
negative Auswirkungen durch diese Abweichungen sichtbar zu machen.
Um ein realistisches Ergebnis zu erzielen, missen Probanden aus der entsprechenden
Zielgruppe getestet werden, die das Spiel spater auch nutzen sollen. Das sind im vorlie-
genden Fall Senioren; also Personen, die 65 Jahre oder alter sind. Damit deckt sich die
Auswahl der Probanden mit der bereits in der Einleitung angegebenen Definition der
Senioren (vgl. S. 1). Das Geschlecht der Probanden ist flir den Test nicht von Bedeutung.
Bei der Entscheidung, wie viele Testpersonen an der Untersuchung teilnehmen sollen, ist
abzuwéagen, wie grof3 der Aufwand sein soll, um aussagekréftige Erkenntnisse zu gewin-
nen. Der Dane Dr. Jakob Nielsen — Berater im Bereich Gebrauchstauglichkeit — erklart auf
Grundlage eines mathematischen Modells, warum schon eine geringe Anzahl von fanf
Probanden fiir einen Usability-Test ausreichend sein kann'*®. Ausgangspunkt ist eine
Formel, die er gemeinsam mit dem amerikanischen Psychologieprofessor Thomas
Landauer aufgestellt hat:

N1-(1-D)"
Dabei beschreibt N die Anzahl aller Probleme in dem zu untersuchenden Objekt, n die
Anzahl der Probanden und L den Anteil der erkannten Probleme, wenn ein einzelner
Proband getestet wird. Der Wert fir L wird mit 31 % angenommen'®. Anhand dieser
Formel entsteht folgende Darstellung:

198 vgl. Straub, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2007, S. 33 ff.

%% ygl. auch zum Folgenden https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-
users/, Abruf: 10.08.2017

189 ygl. https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/, Abruf:
10.08.2017
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1-(1-1)" |0,0000|0,3100|0,5239|0.6715)0,7733|0,8436|0,8921 | 0,9255|0.9486 | 0,9645 | 0.9755
% 0% | 31% | 52% | 67% | 77% | 84% | 89% | 93% | 95% | 96% | 98%

100%

90% ==

80% -
70% d
60% /
50% /
40% /
30% /
20%

10% /

0%

Erkannte Probleme

0 1 2 3 4 h G [ 8 9 10
Anzahl Probanden

Abbildung 41: Anzahl der Probanden im Verhéltnis zu den erkannten Problemen
(Quelle: eigene Darstellung in Anlehnung an https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-
need-to-test-with-5-users/, Abruf: 10.08.2017)

Die Kurve und auch die dartber angelegte Wertetabelle zeigen, dass bereits bei der
Untersuchung von finf Probanden mehr als 80 % der Probleme erkannt werden.
Wahrend der Anstieg bis zu diesem Punkt sehr steil verlauft, flacht diese Steigung im
weiteren Verlauf deutlich ab. Das bedeutet, dass das Testen weiterer Probanden keinen
so grofBBen Erkenntniszuwachs bringt, wie es bei den ersten flinf Probanden der Fall ist.
Der Aufwand flr jeden einzelnen Testdurchgang bleibt jedoch konstant.

Es kann jedoch nicht davon ausgegangen werden, dass diese Formel fir jeden Usability-

Test exakt zutreffend ist'®

. Je mehr Probanden getestet werden, desto besser kénnen
bestehende Probleme vollstédndig erfasst werden. An dieser Stelle ist flr jeden Test indi-
viduell abzuwéagen, wie viel Aufwand betrieben wird.

Entsprechend der gewahlten Testmethode ist der Aufwand flr jeden durchgefiihrten Test
unterschiedlich hoch. Fir den hier durchzufihrenden Test werden zwei Methoden ver-
wendet. Zum einen zeichnet eine Kamera den gesamten Test auf, um so im Nachhinein
das Verhalten und Handeln des Probanden bewerten zu kénnen. Dadurch entféllt auch
das Mitschreiben séamtlicher Kommentare des Probanden wahrend des Tests. Der Test-
leiter kann sich also voll auf den reibungslosen Testablauf und den Probanden konzen-
trieren. Dazu ist es notwendig, dass der Test in einem abgetrennten Raum stattfindet, in
dem sich niemand auBer der Proband und der Testleiter befinden. Sonst kénnen Stér-

gréBen, wie die Unterhaltung anderer im Raum sitzender Personen das Ergebnis beein-

161 vgl. auch zum Folgenden Sarodnick/Brau, 2011, S. 167
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flussen. Zum anderen erhélt der Proband im Anschluss einen Fragebogen, der gezielt auf
die zu untersuchenden Problemfelder eingeht. Dabei werden verschiedene Methoden der
Fragestellung angewandt. Sehr haufig sind Fragen formuliert, die mit ,Ja“ oder ,Nein“ zu
beantworten sind. In einigen Fallen ist zusatzlich zu der Antwort eine kurze Begriindung
abzugeben (vgl. Abb. 42).

Enthilt die Kurzfassungalle filr Sie notwendigen Informationen, die Sie erwarten:
U Ja

[0 Nein. Es fehlt

Abbildung 42: Frage mit einem Begriindungstext im Fragebogen
(Quelle: Fragebogen des Usability-Tests; Anlage 5)

Doch nicht immer ist eine Antwort mit ,Ja“ oder ,Nein“ aussagekraftig. Das ist beispiels-
weise der Fall, wenn eine Zustimmung oder Ablehnung zu einem gefragten Aspekt zum
Ausdruck gebracht werden soll'®. An dieser Stelle kann eine Skala vorgegeben werden,
die eine Abstufung der moglichen Antworten vornimmt. Im vorliegenden Fragebogen wird
eine finfstufige Skala verwendet. Damit gibt es fir die Zustimmung und die Ablehnung
jeweils zwei Abstufungen und zusétzlich die Mdglichkeit einer neutralen Positionierung
(vgl. Abb. 43).

Wie hilfreich finden 5ie die seitliche Navigation?

1 2 3 4 5

gar nicht sehr
hilfreich H H = = = hilfreich

Abbildung 43: Frage mit einer Bewertungsskala im Fragebogen
(Quelle: Fragebogen des Usability-Tests; Anlage 5)

Die Abbildung zeigt, dass lediglich die beiden Enden der Skala mit einer verbalen Be-
zeichnung versehen sind. Alle Abstufungen sind mit Zahlen kodiert. Bei dieser Art wird
von einer endpunktbenannten Skala gesprochen'®.

Als weitere Form der Beantwortung wird die Bewertung nach dem Schulnotensystem
herangezogen. Dabei wird auch von einer Ordnialskala gesprochen'®*. Im Unterschied zu
der vorher angesprochenen Skalenart stehen die Auspragungen dieser Skala ,in einer
relationalen Beziehung zueinander*'®®. Zwischen den einzelnen Zahlen bestehen jedoch

unterschiedlich groBe Abstinde'®. Eine eins im Schulnotensystem umfasst den Bereich

192 ygl. auch zum Folgenden Kirchhoff/Kuhnt/Lipp/Schlawin, 2010, S. 21 f.

%% ygl. Porst, 2014, S. 80

%% vgl. http://wissenschafts-thurm.de/grundlagen-der-statistik-wie-unterscheidet-man-zwischen-
nominal-ordinal-und-kardinalskala/, Abruf: 12.09.2017

1% Porst, 2014, S. 73

188 ygl. auch zum Folgenden http://wissenschafts-thurm.de/grundlagen-der-statistik-wie-
unterscheidet-man-zwischen-nominal-ordinal-und-kardinalskala/, Abruf: 12.09.2017
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zwischen 92 % und 100 % der erreichbaren Punkte. Dagegen enthalt die Schulnote finf
den Bereich zwischen 0 % und 49 %. Fir den Probanden ist das Schulnotensystem
jedoch weniger abstrakt, als eine Skala, wie sie in Abbildung 44 zu sehen ist. Die
Bewertung fallt ihm damit leichter.

Bewerten Sie folgende Kriterien nach dem Schulnotensvstem.

1 2 3 4 5

sehr put gut miliy achlecht zehr schlecht
farbliche Gestaltung ] ] O O a
Schriftgestaltung a ] O O n
Deckblattgestaltung O O 1 O El
Art des Papiers = ] O O El
Gesamteindruck El O O O El

Abbildung 44: Bewertung nach dem Schulnotensystem im Fragebogen
(Quelle: Fragebogen des Usability-Tests; Anlage 5)

Bei der Auswertung einer auf Schulnoten basierenden Skala ist darauf zu achten, dass
Berechnungen nicht so einfach méglich sind, wie mit anderen Skalen'®’. Fiir eine aussa-
gekraftige Auswertung kann ermittelt werden, wie oft welche Schulnote fir einen Aspekt
vergeben wurde.

Der fUr den Test verwendete Fragebogen ist der Anlage 5 zu enthehmen.

6.2 Durchfiihrung

Der Usability-Test wird mit jedem Probanden einzeln durchgefihrt. Daher ist ein abgetren-
nter Raum, in dem sich die Testperson ungestort auf die Aufgaben konzentrieren kann,
unerlasslich.

Bevor der Test beginnen kann, wird die Kamera so positioniert, dass die Handlungen des
Probanden mdglichst gut zu sehen sind. Die Anleitung befindet sich in der Verpackung
des Spiels, die dem Spieler an den Platz gestellt wird. Die nachstehende Abbildung 45
veranschaulicht den Testaufbau.

167 vgl. auch zum Folgenden http://wissenschafts-thurm.de/grundlagen-der-statistik-wie-
unterscheidet-man-zwischen-nominal-ordinal-und-kardinalskala/, Abruf: 12.09.2017
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Test-
leiter

Proband

Abbildung 45: Aufbau des Testraums
(Quelle: eigene Darstellung)

Nachdem der Proband Platz genommen hat, beginnt eine kurze Einflhrung, die den
Hintergrund des Tests erlautert und den Probanden darauf hinweist, dass der gesamte
Test mit einer Kamera aufgezeichnet wird. Diese Videoaufnahmen werden streng vertrau-
lich behandelt und dienen lediglich der Testauswertung. Nach der Einflhrung wird das
Video gestartet und der Proband erhélt einen Zettel mit folgenden Aufgaben, die zu
bewaltigen sind:

1. Machen Sie sich mit der Anleitung vertraut und geben Sie die Spielidee wieder.

2. Simulieren Sie die 1. Spielphase.

3. Simulieren Sie die 2. Spielphase.

4. Suchen Sie die Kurzfassung in der Anleitung und lesen Sie diese.

Zusatzlich dazu werden dem Probanden die Aufgaben im Verlauf nochmals gesagt.
Waéhrend der Bearbeitung sollen mdglichst keine Fragen an den Testleiter gestellt
werden. Ist dies dennoch der Fall, wird zur Lésung des Problems auf die Anleitung ver-
wiesen. Kann der Proband die Aufgabenstellung auch nach wiederholtem Lesen nicht
bewaltigen, greift der Testleiter unterstitzend ein, versucht dabei aber auch immer, den
Probanden zu animieren, die Lésung in der Anleitung zu finden.

Nach der Bearbeitung aller Aufgaben wird die Videoaufzeichnung beendet. Der Testleiter
fallt nun gemeinsam mit dem Probanden den Fragebogen aus, der in Anlage 5 zu finden
ist. AnschlieBend kann der Proband den Raum verlassen. Der Testleiter rdumt das Spiel
wieder zusammen und stellt den Ausgangszustand her, wie er in Abbildung 45 dargestellt
ist. Dann kann der nachste Proband den Test durchfihren.
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6.3 Auswertung

An dem Usability-Test haben acht Probanden teilgenommen. Davon sind sechs Proban-
den weiblich und zwei mannlich. Das durchschnittliche Alter der Probanden betragt knapp
78 Jahre. Der alteste Proband ist 91 Jahre alt, der Jingste 65 Jahre.

Im Durchschnitt benétigen die Probanden knapp 35 Minuten um die Aufgaben zu bewal-
tigen. Mittels der Software InterAct von der Firma Mangold wird ermittelt, wie viel Zeit die
Probanden zum Lesen und zum Ausfihren einer Handlung nutzen. Dabei zeigt sich, dass
der Leseanteil bei allen Probanden deutlich héher ist als der Anteil fir die Ausfihrung
einer Handlung (vgl. Tab. 9)

PO1 P02 P03 P04 P05 P06 P07 P08
Videoldnge | 00:39:23| 00:17:06| 00:22:42| 00:35:35| 00:22:17| 00:33:04| 00:36:29| 01:09:47
Anteil lesen | 00:24:15( 00:07:45| 00:10:47| 00:24:58| 00:09:39| 00:20:33| 00:13:07| 00:35:50

in % 61,6%| 453%| 47,5%| 70,2%| 43,3%| 62,1%| 359%| 51,4%
Anteil handeln| 00:09:43| 00:05:48| 00:09:19| 00:07:19| 00:06:56| 00:08:34| 00:10:49| 00:17:37
in % 24,7%| 33,9%| 41,1%| 20,5%| 311%| 259%| 29,7%| 25,2%

Tabelle 9: Auswertung der Lese- und Handlungsdauer
(Quelle: eigene Darstellung)

Der hohe Leseanteil resultiert aus der ersten Aufgabe, die von den Probanden zu bewal-
tigen ist. Dabei blattern die Senioren nicht das Dokument durch, sondern lesen dies in
vielen Fallen von der ersten bis zur letzten Seite intensiv. Aufgrund der Lange von 50
Seiten kann diese Aufgabe unter Umsténden zu einer nachlassenden Motivation flr die
folgende Aufgabenbearbeitung flhren. Eine anders formulierte Aufgabe — wie beispiels-
weise ,Lesen Sie den Abschnitt der Spielerklarung und geben Sie die Spielidee wieder* —
hatte den gleichen Nutzen mit einem geringeren Leseaufwand fir die Probanden
gebracht.

Darlber hinaus wird mit Hilfe des Programms ermittelt, wie oft die Testpersonen wéahrend
der Durchfihrung Probleme haben. Durchschnittlich finf Probleme treten bei den Proban-
den wéhrend des Tests auf. Dabei kdnnen die meisten Probleme durch erneutes Lesen
einer Textpassage geldst werden.

Beobachtungen wahrend der Testdurchflihrung zeigen, dass das Spiel flr die Senioren
sehr komplex erscheint und es ihnen zum Teil schwer fallt, den grundlegenden Ablauf
nach einmaligem Lesen der Anleitung vollstandig zu erfassen. Da das Spiel keine Ahn-
lichkeiten zu einem anderen den Senioren bekannten Spiel aufweist, kénnen sie auch
keine Analogien bilden, die das Verstéandnis mdéglicherweise erleichtern wirden. Zudem
sind nicht alle getesteten Probanden sehr spielaffin. Drei Senioren geben im Verlauf des
Tests an, dass sie lieber die ihnen bekannten Spiele spielen oder kein Interesse an
Gesellschaftsspielen haben. Dadurch fehlt diesen Probanden eine intrinsische Motivation,
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sich mit dem neuen Spiel vertraut zu machen, sodass an manchen Stellen unterstitzend
in den Test eingegriffen werden muss.

Die detaillierten Ergebnisse des Fragebogens sind der Anlage 6 zu entnehmen.

In der Literatur ist haufig zu lesen, dass sich Senioren im Vergleich zu jingeren Genera-
tionen haufiger und intensiver mit Anleitungen auseinandersetzen'®®. Neben der Angst,
durch unvollstandiges Lesen einen Fehler in der Bedienung zu machen, kann ein weiterer
Grund in anderen Lesenormen liegen, die den heutigen Senioren in ihrer Jugendzeit ver-
mittelt wurden'®®. Diese Normen scheinen ,ihnen eine selektive Leseweise zu verbie-
ten“'”®. So zeigt auch der Usability-Test, dass die meisten Senioren auf der ersten Seite
der Anleitung beginnen und sich Seite fur Seite durch das Dokument arbeiten. Wéhrend
einige Probanden jede Seite konsequent lesen, Uberfliegen andere die aus ihrer Sicht
weniger relevanten Abschnitte, wie beispielsweise den Haftungsausschluss.

Da das Spiel fir mehrere Personen ausgelegt ist und im Versuch nur ein einzelner Pro-
band die Spielidee simulieren soll, erscheinen manche Handlungsaufforderungen unlo-
gisch. Dazu zahlt beispielsweise die Anweisung, zu Beginn des Spiels zu wurfeln. Dieses
Problem besteht jedoch nicht, wenn das Spiel — wie angedacht — von mehreren Men-
schen gespielt wird und hat damit keinen Einfluss auf die Qualitat der Anleitung.

Bei einigen Probanden zeigen sich im Verlauf des Tests Schwierigkeiten in der Zuord-
nung der einzelnen Spielelemente. Vor allem bei der Spielvorbereitung kommt es haufig
zu einer Verwechslung zwischen den Puzzlekarten und den Fragekarten. An dieser Stelle
sollten die drei Maps (vgl. S. 26 in der Original-Anleitung) noch deutlicher voneinander
getrennt werden. Auch eine Abbildung, welche die abgeschlossene Spielvorbereitung
zeigt, kann die Verstandlichkeit erhéhen.

Nachdem die Probanden die Anleitung gelesen und die Aufgaben bewéltigt haben, sind
75 % der Teilnehmer der Meinung, dass der Spielablauf mit Hilfe der Anleitung verstand-
lich wird (vgl. Abb. 46). Ein GroBteil der Probanden ist nach dem ersten Spieldurchgang
dennoch eher unsicher im Umgang mit dem Spiel (vgl. Abb. 46). Dabei geben die
Senioren haufig an, dass sie das Spiel mehrere Male spielen missten um mehr Sicherheit

Zu gewinnen.

'%8 ygl. Schwender, in: Schorb/Hartung/ReiBmann, 2009, S. 271
169 vgl. Wittkdmpfer, in: Schorb/Hartung/Reimann, 2009, S. 214
170 Wittkdmpfer, in: Schorb/Hartung/ReiBmann, 2009, S. 214

77



Ist der Spielablauf mit Hilfe der Wie sicher fiihlen Sie sich nach dem Lesen der

Anleitung verstandlich? Anleitung im Umgang mit dem Spiel?
mJa mNein 4
cC
Q
23
©
=]
0
B3
[<F)
=
=
517
D & T T
1 2 3 4 5
unsicher sicher

Abbildung 46: Auswertung zur Verstandlichkeit des Spiels
(Quelle: eigene Darstellung)

Entgegen der Empfehlungen in der Literatur, die ein DIN A4-Format fir eine seniorenge-
rechte Anleitung empfiehlt, ist fir 75 % der Probanden das Format der Anleitung ange-
messen. Fir die dbrigen 25 % ist das Format sogar schon zu groB3 (vgl. Abb. 47). In
einigen Raumlichkeiten musste der Test an einem recht kleinen Tisch durchgefihrt
werden. Da die einzelnen Spielelemente viel Platz in Anspruch nehmen, war die Flache
etwas beengt. Darin kénnte ein méglicher Grund fir die Aussage liegen, dass die Anlei-
tung zu grof3 sei.

Ist das gewdhite Format der Anleitung aus
lhrer Sicht angemessen?

Anzahl der Probanden
O =2 N W kA~ O OO N

Ja. Nein, es ist zu gro2.Nein, es ist zu klein.

Abbildung 47: Auswertung zum Format der Anleitung
(Quelle: eigene Darstellung)

Auch die aus der SeitengréBe resultierenden Schrift- und BildgréBen wurden von einem
GroBteil der Probanden positiv bewertet. Sieben der acht getesteten Senioren kénnen die
Texte problemlos lesen sowie die Bilder eindeutig erkennen (vgl. Abb. 48). Probleme gab
es lediglich bei den Trainingshinweisen (vgl. S. 30-33 und 35 in der Original-Anleitung).
Auch wenn die meisten Probanden den Text lesen kdnnen, geben sie zu bedenken, dass
es fur viele andere Senioren eine Hiurde darstellen kénnte, die dinne orangefarbene
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Schrift auf weiBem Untergrund zu lesen. Diese Textpassagen missen im Nachgang
Uberarbeitet werden. Beobachtungen wahrend des Tests ergeben zudem, dass einige
Probanden Schwierigkeiten mit den Woértern ,logopadisch® und ,motorisch* haben. Auch
diese Wortwahl gilt es im weiteren Verlauf zu Uberdenken.

Die sich dahnelnden Begriffe ,Farbkarte® und ,Fragekarte® stellen fir die Probanden kein
Problem dar. Niemand hat diese beiden Spielelemente verwechselt, sodass die Bezeich-
nungen dafir so bestehen bleiben kdnnen.

Konnen Sie die Texte in der Sind die Bilder in der Anleitung
Anleitung problemlos lesen? eindeutig erkennbar?
mJa mNein HJa ENein

Abbildung 48: Auswertung zur Text- und Bildverstandlichkeit
(Quelle: eigene Darstellung)

An der rechten Seite der Anleitung ist ein Register mit vier Kategorien angelegt. Dieses
soll dem Nutzer die Navigation im Dokument erleichtern. Der Test zeigt, dass sechs von
acht Nutzern diese seitlichen Reiter als hilfreich erachten. Fir zwei Probanden ist diese
Navigation nicht hilfreich (vgl. Abb. 49). Analog zu diesem Ergebnis empfinden diese zwei
Probanden die Aufteilung der Reiter nicht als schlissig und nachvollziehbar (vgl. Abb. 49).
Beobachtungen wahrend der Durchfihrung zeigen, dass einige Probanden jedoch mit der
Bezeichnung ,Reiter* Verstandnisprobleme hatten. Fir die Uberarbeitung ist der Begriff

zu Uberdenken und durch eine verstandlichere Formulierung zu ersetzen.
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Ist die Aufteilung der seitlichen

Wie hilfreich finden Sie die seitliche Reiter fiir Sie schllssig und
Navigation? nachvollziehbar?

Anzahl der Probanden
O = N W bk OO OO N

Anzahl der Probanden
o =~ N WS OO N ®

. |

1 2 3 4 5 ‘
gar nicht sehr Ja Nein
hilfreich hilfreich

Abbildung 49: Auswertung zur seitlichen Navigation
(Quelle: eigene Darstellung)

Die Reiter sind jeweils mit einem Symbol versehen, dessen Bedeutung zu Beginn der
Anleitung erklart wird. An dieser Stelle finden sich auch die Erklarungen zu weiteren Sym-
bolen, die in der Anleitung verwendet werden. Sechs Probanden haben die Zeichen-
erklarung far die Bewaltigung der Aufgabenstellungen gelesen und die Erklarungen als
hilfreich empfunden (vgl. Abb. 50). Bei der Analyse der ausgeflllten Fragebdgen zeigt
sich, dass es sich dabei um die gleichen Probanden handelt, die die seitliche Navigation
als hilfreich und ihre Aufteilung als nachvollziehbar bewertet haben (vgl. Anlage 6).
Daraus lasst sich schlussfolgern, dass die verwendeten Zeichen flr den Nutzer
verstandlich sind, sobald die Zeichenerklarung gelesen wird.

Nutzung Zeichenerklirung

0 1
Ja

Abbildung 50: Auswertung zur Nutzung der Zeichenerklarung
(Quelle: eigene Darstellung)

mHaben Sie die
Zeichenerkldrung
genutzt?

mWenn ja, waren die
Erklarungen fir Sie
hilfreich?

N W bR 1O N

Anzahl der Probanden

ki

Nein

Neben der Navigation durch die Reiter dient auch das Inhaltsverzeichnis der Orientierung
im Dokument. Dieses befindet sich gleich auf der ersten Seite. Im Test haben fiinf Pro-
banden dieses Verzeichnis genutzt, um die Aufgaben zu bearbeiten. Die darin enthal-
tenen Informationen sind fir alle Probanden, die das Verzeichnis verwendet haben,
hilfreich (vgl. Abb. 51).
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Nutzung Inhaltsverzeichnis

mHaben Sie das
Inhaltsverzeichnis
genutzt?

®'Wenn ja, waren die
Angaben im Verzeichnis
4+ fur Sie hilfreich?

N W R OO N @
I I |

Anzahl der Probanden

—_
|

Ja Nein

Abbildung 51: Auswertung zur Nutzung des Inhaltsverzeichnisses
(Quelle: eigene Darstellung)

Bei der Simulation der ersten und zweiten Spielphase zeigen einige Probanden noch
Unsicherheiten bei der Ausfihrung ihrer Tatigkeiten. Eingebaute Kontrollschritte sollen
diese Verunsicherungen vermeiden und werden von den getesteten Probanden auch gern
genutzt. Dies wird vor allem bei der Spielvorbereitung deutlich: viele Probanden haben die
sortierten Stapel der Fragekarten nachgezahlt, um zu Uberprifen, dass sie richtig gehan-
delt haben. Probleme sind allerdings bei der Vorbereitung der Puzzlekarten zu erkennen.
Haufig werden nicht alle Puzzlekarten auf einen Stapel gelegt, sondern jeweils ein Stapel
pro Kategorie gebildet. Eine abschlieBende Darstellung zur Spielvorbereitung kann dieses
Problem mdglicherweise beheben.

Zusétzlich werden bei der Erklarung des Spielablaufs Trainingshinweise angegeben.
Diese wurden von funf Probanden wéhrend der Aufgabenbearbeitung gelesen (vgl. Abb.
52). Dabei merken einige Probanden an, dass sich die gewahlte Schriftfarbe schlecht vom
weiBen Hintergrund abhebt und dadurch schwer zu lesen ist. Die Ubrigen drei Probanden
lesen die Hinweise nachdem sie im Fragebogen direkt darauf angesprochen werden. Far
sechs Teilnehmer sind diese Hinweise nltzlich, zwei Probanden empfinden sie nicht als
natzlich, fihlen sich davon jedoch auch nicht im Lesefluss gestort (vgl. Abb. 52).
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Haben Sie die Trainingshinweise auf Sind die angegebenen Trainingshinweise
den Seiten 30-33 und 35 gelesen? fiir Sie nitzlich?

mJa mNein

Anzahl der Probanden
O 2 N Wh OO N ©

Ja. Nein, sie wirken Nein, sie haben

stérend. mich aber nicht
gestort.

Abbildung 52: Auswertung zur Nutzlichkeit der Trainingshinweise
(Quelle: eigene Darstellung)

Neben der ausfiihrlichen Erklarung des Spielablaufs enthalt die Anleitung zusatzlich eine
Kurzfassung. Diese soll den Nutzern als Gedankenstiitze dienen, wenn das Spiel bereits
mehrfach gespielt wurde und nur gelegentlich nochmal nachgelesen werden muss, wie
der weitere Spielablauf ist. Fir die letzte Aufgabe des Usability-Tests sollen die Proban-
den die Kurzfassung suchen und diese lesen, wenn sie es nicht bereits zu Beginn des
Tests gemacht haben. 75 % der Probanden geben an, dass die Kurzfassung alle Infor-
mationen enthalt, die sie erwarten. Den anderen 25 % fehlen zuséatzliche Inhalte, die zum
Verstandnis beitragen. Diese konnten von den Probanden jedoch nicht weiter spezifiziert
werden.

Die letzte Kategorie der seitlichen Reiter umfasst Lésungsvorschlage flur die Wissens-
fragen. Einigen Probanden war nicht auf Anhieb verstandlich, wozu diese dienen. Ein
Grund daflr kann beispielsweise darin liegen, dass im Rahmen der Spielerklarung keine
Verkniipfung zu den Lésungen hergestellt wird. Dies sollte in der Uberarbeitung der
Anleitung bertcksichtigt und verbessert werden.

Den Umfang der angegebenen L&sungsvorschlage erachten fast alle Probanden als
angemessen (vgl. Abb. 53). Lediglich ein Proband gibt an, dass an manchen Stellen zu
viele Vorschlage gemacht werden. Die Anordnung der Fragen mit den dazugehdrenden
Lésungsvorschlagen ist fir alle Probanden Ubersichtlich gestaltet.

82



Ist der Umfang der Losungsvorschldge aus lhrer
Sicht angemessen?

Anzahl der Probanden

O 2 N WA OO N ©
T T T T N T

T

Ja. Nein, es sind zu viele Nein, es sind zu
Loésungsvorschlage. wenige

Lésungsvorschlage.

Abbildung 53: Auswertung zum Umfang der Lésungsvorschlage
(Quelle: eigene Darstellung)

Zum Abschluss des Fragebogens werden die Probanden gebeten, einzelne Kriterien nach
dem Schulnotensystem zu bewerten (vgl. Abb. 54). Die farbliche Gestaltung der Anleitung
wird von 50 % der Probanden mit der Schulnote 1 bewertet. Jeweils 25 % geben die Note
2 und 3. Die Halfte der befragten Senioren bewertet die Schriftgestaltung mit der Note 2.
Drei Probanden geben eine 1 und ein Proband vergibt die Schulnote 3. Fur die Gestaltung
des Deckblattes wird jeweils von vier Testpersonen die Note 1 und 2 vergeben. Bei der
Art des Papiers sind sich fast alle Probanden einig und bewerten dies mit der Schulnote 1.
Lediglich eine Testperson gibt die Note 2. Auch der Gesamteindruck der Anleitung stoi3t
bei einem GrofBteil der Probanden auf positive Resonanz. So bewerten funf Testpersonen
die Anleitung mit der Note 1, zwei Probanden geben die Note 2 und ein Proband
entscheidet sich fir die Schulnote 3.

Bewerten Sie folgende Kriterien nach dem Schulhotensystem.

[s2]

(4]

I

m farbliche Gestaltung
B Schriftgestaltung
= Deckblattgestaltung

3]
|

mArt des Papiers

Anzahl der Probanden
(93]

® Gesamteindruck

"y
|

o
|

1 2 3 4 5
Bewertung nach Schulnoten

Abbildung 54: Auswertung ausgewahlter Kriterien nach dem Schulnotensystem
(Quelle: eigene Darstellung)

Die Ergebnisse liegen zu groBen Teilen im Bereich gut und sehr gut. Anhand der
erhobenen Daten l&sst sich schlussfolgern, dass es keine gravierenden Probleme im
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Umgang mit der Anleitung gibt. Dennoch mlssen einige kleinere Veranderungen vorge-
nommen werden, um die Dokumentation fir die Zielgruppe noch verstandlicher zu

machen. Diese Anpassungen werden im Abschnitt 7 genauer dargelegt.
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7 Uberarbeitung der Anleitung

Anhand der im Usability-Test gewonnenen Erkenntnisse gilt es, die Anleitung entsprech-
end zu optimieren. Da die Bewertung des Dokuments grundlegend positiver Natur ist,
bleibt der Grundaufbau bestehen. Veranderungen werden an einzelnen Stellen vorge-
nommen, die im Folgenden beschrieben sind.

Die Deckblattgestaltung erhalt eine durchweg positive Bewertung. Jedoch ist nicht allen
Probanden auf Anhieb verstandlich, dass es sich bei dem Dokument um die Spielan-
leitung handelt, sodass dieser Begriff in der Uberarbeiteten Fassung explizit auf dem
Deckblatt zu finden ist.

Weiterhin haben einige Testpersonen Probleme mit dem Begriff ,Reiter”. Als Reiter
werden die an der Seite befindlichen Navigationselemente bezeichnet, welche die vier
Bereiche ,Informationen®, ,Spielerklarung“, ,Kurzfassung“ und ,L&sungsvorschlage®
beschreiben. Um dieses Verstandnisproblem zu I6sen, wird der Begriff ,Reiter® durch
,Rubrik® ersetzt (vgl. S. 11 in der Uberarbeiteten Anleitung).

Die Aufteilung der Rubriken ist verstandlich und wird daher beibehalten. Die Rubrik
»opielerklarung“ umfasst jedoch viele Unterthemen, sodass einige Probanden Schwierig-
keiten zeigen, sich innerhalb dieses Abschnitts zurechtzufinden. Daher werden die
Themen ,Allgemeine Angaben® und ,Grundlegendes zum Spiel“ in die Rubrik ,Informa-
tionen“ verschoben.

In der Rubrik ,Informationen werden einige Unterthemen gestrichen oder gekirzt. So
entfallt das Thema ,Garantie und Zertifikat® komplett; die Sicherheitshinweise werden
komprimiert und unter dem Titel ,Haftung und Sicherheit” gemeinsam mit einer gekirzten
Fassung des Haftungsausschlusses auf einer Seite angegeben (vgl. S. 9 in der Uber-
arbeiteten Anleitung). Das Vorwort wird ebenfalls der Rubrik ,Informationen® zugeordnet,
sodass lediglich das Inhaltsverzeichnis sowie die Zeichenerkldrung den Rubriken voran-
gestellt sind.

In der Spielvorbereitung zeigen einige Probanden Probleme beim Stapeln der Puzzle-
karten. Haufig werden sechs statt ein Stapel gebildet, sodass an dieser Stelle ein weiterer
Kontrollschritt Klarheit schaffen soll. Zudem ist es flir einige Probanden nicht versténdlich,
wann die Spielvorbereitung fertig ist. Um diese Unsicherheit zu mindern, zeigt nun eine

zusatzliche Grafik das Ergebnis der Spielvorbereitung (vgl. Abb. 55).
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Abbildung 55: Ergebnis der Spielvorbereitung
(Quelle: S. 25 in der Uberarbeiteten Anleitung)

Die Grafik ist im Stil der bereits enthaltenen Abbildungen erstellt (vgl. Abschnitt 5.3.3).
Puzzle- und Fragekarten werden analog zu den bisherigen Grafiken gezeigt; die Farb-
karten sind mit einer grau geflllten Flache dargestellt.

Bei der Beschreibung der ersten Spielphase hat der Test gezeigt, dass viele Probanden
den zweiten Handlungsschritt unter der Abbildung (vgl. S. 27 in der Original-Anleitung)
nicht wahrgenommen haben. Daher wird diese Handlungsaufforderung nun auf der
Folgeseite angegeben. Des Weiteren ist den Probanden nicht klar, wo die beantworteten
Fragekarten abgelegt werden missen. Dazu wird ein weiterer Handlungsschritt eingeflgt,
der angibt, dass die Karten wieder unter den jeweiligen Stapel gelegt werden sollen (vgl.
S. 28 in der Uberarbeiteten Anleitung).

Im Rahmen des Tests beantworten die Probanden beispielhaft ein bis zwei Fragen. Bei
der Beantwortung von Wissensfragen zeigen sie gelegentlich Unsicherheiten, ob die Ant-
wort richtig ist. Diese Verunsicherung resultiert aus der fehlenden Verbindung zu den
angegebenen Lésungsvorschlagen und wird in der Uberarbeiteten Fassung durch einen
zusatzlichen Hinweis vermindert (vgl. S. 28 in der lberarbeiteten Anleitung).

Aus der Spielerklarung geht flr viele Probanden nicht eindeutig hervor, wann der nachfol-
gende Spieler an der Reihe ist und welche Handlung dieser zuerst ausfiihren muss. Die
Angaben dazu miuissen entsprechend detaillierter ausgeflihrt werden, sodass ein
reibungsloser Spielablauf entstehen kann (vgl. S. 28 in der Uberarbeiteten Anleitung).

Das Hauptaugenmerk der zweiten Spielphase liegt auf dem Erzahlen einer Geschichte
aus vier ausgewahlten Puzzlekarten. Dabei missen die jeweiligen Bilder in einen
Zusammenhang gebracht werden. Da einige Probanden die Motive losgeldst voneinander
betrachtet haben, wird zusétzlich ein Hinweis eingebaut, der diesen Aspekt noch einmal
verdeutlicht (vgl. S. 30 in der Uberarbeiteten Anleitung). Eine Beschreibung, welche
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Handlungen die nachfolgenden Spieler ausfiihren missen, rundet die Spielerklarung ab.
Damit weitet sich die Beschreibung der zweiten Spielphase auf zwei Seiten aus.

Die Unterthemen ,Spielablauf* und ,alternative Spielvarianten® enthalten Trainings-
hinweise, die sich durch ihre orangefarbene Schrift von der Spielbeschreibung abheben.
Obwohl ein GroBteil der Probanden auch diese Texte lesen kdnnen, duBern viele die
Bedenken, dass etliche andere Senioren dies nicht lesen kénnen. Den besten Kontrast
auf einem weiBBen Untergrund bildet eine schwarze Schrift, wie sie im FlieBtext der
Anleitung bereits verwendet wird. Um eine deutliche Abgrenzung zwischen den
Trainingshinweisen und der Spielbeschreibung beizubehalten, bietet sich die Auswahl
einer anderen Schriftart an. An dieser Stelle wird die bereits verwendete Schrift Open
Sans herangezogen. Diese findet sich im Titel und Untertitel des Spiels wieder und stellt
als serifenlose Schrift einen guten Kontrast zur Serifenschrift Garamond dar.
Orangefarbene Striche ober- und unterhalb des Trainingshinweises verdeutlichen die
Abgrenzung zusétzlich (vgl. Abb. 56). Weiterhin wird auch die Wortwahl angepasst, da
viele Probanden Schwierigkeiten mit den Formulierungen ,logopadische Fahigkeiten* und

.,motorische Fahigkeiten“ zeigen.

Legen Sie dabei Ihre Puzzlekarte an die Ihres Vorgingers

wie es die nachfolgende Abbildung zeigt.
£ g zeig

Die 1. Spielphase ist beendet, wenn alle Puzzlekarten aufgedecke in
einer Schlange liegen.

Anschlieflend werden die Punkte gezihlt.

Wer die meisten Punkte gesammelt hat, ist der Sieger.

Bei Gleichstand wiirfeln die Spieler mit der gleichen Punktzahl.

Wer die hochste Punktzahl wiirfelt, bekommt den besseren Platz.

er Fragen trainiert Ihr Allgemeinv

hre Spra skeit. Beim Zusammenfiigen der Puzzleteile wirc

hre Motorik gefordert

Abbildung 56: Uberarbeiteter Trainingshinweis
(Quelle: S. 29 in der Uberarbeiteten Anleitung)

Fur die Kurzfassung und die Ldsungsvorschlage werden keine Anderungen vorge-
nommen. Die Ergebnisse des Usability-Tests zeigen an dieser Stelle keinen Handlungs-
bedarf. Lediglich zwei Probanden geben an, dass nicht alle fir sie wichtigen Informa-
tionen in der Kurzfassung enthalten sind, kénnen aber nicht angeben, welche zusatz-
lichen Angaben fehlen (vgl. Abschnitt 6.3).

Die Lésungsvorschlage werden durchweg positiv bewertet, wobei ein Proband anmerkt,
dass bei einigen Fragen auch weniger Lésungsvorschlage ausreichend waren.
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Anhand der aufgefithrten Anderungen ergibt sich folgende Inhaltsstruktur:

ZeichenerklArung .....o.ocvvvvvii i 4
VWOt snnnmanmrnne s s R s s 8
Haftung und Sichethelf sonmmmunnumannnnrrmnnnnnasnepagmsgmm 9
IR pressiiiin snpamsrsms i aRs s e e e 10
Hinweite zim Unirgdiig it dér Anleifiing s 11
ANl g ETEi & ATEADEI s smsevssrss vy s o S ST T SRS e s 12
Grutidlegerides 50, Spieleamanmmmsnapmms s s S 13
SPIE|EIETEREE srmnmamr s s e o sV 16
Zxiordnurip det-Bildefamannsmmmammmmmssmms i 18
SPIClVOTDBISIOING «uvuve svomsensron o rmss s ey sy s s s e B ooy sV a4 SR R o 24
Spielablaiithvmmsaamamnmsasm s 26
Al e TtV S PIE VAT AT i s svssmsrssmosssssonvis s irmes s oV oo S S SRS 32

Abbildung 57: Gberarbeitetes Inhaltsverzeichnis der LEIKA-Anleitung
(Quelle: S. 3 in der Uberarbeiteten Anleitung)
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8 Zusammenfassung

Der Anteil alterer Menschen in der Gesellschaft steigt in den letzten Jahren immer weiter
an und wird auch laut den Prognosen des Statistischen Bundesamtes in den nachsten
Jahren weiter steigen. Im Vergleich zu friiheren Seniorengenerationen sind die Senioren
von heute noch fit und aktiv und wollen in das gesellschaftliche Leben integriert werden.
Der Zugang zu neuen Technologien und dem ,modernen Leben® fallt ihnen jedoch
schwerer als den jingeren Generationen. Um den Senioren neuartige Produkte verstand-
lich zu machen, missen sie fUr die Zielgruppe angemessen beschrieben werden. Dabei
gilt es auch, die bei den Senioren weit verbreitete Angst vor der neuen Technik abzu-
bauen und stattdessen die Motivation zur Nutzung dieser zu steigern. Zum Teil bringen
die Senioren schon von selbst Motivation mit, da sie daran interessiert sind, sich bei-
spielsweise Uber eine Videotelefonie mit értlich entfernten Verwandten zu unterhalten'”".
Auch wenn sich die Einstellung zur Beteiligung am gesellschaftlichen Leben Gber die
letzten Seniorengenerationen stark gewandelt hat, bleiben verschiedene Einschran-
kungen — wie beispielsweise eine nachlassende Sehfahigkeit — im Alter weiter bestehen.
Auf diese und weitere Defizite muss bei der Erstellung einer seniorengerechten Anwen-
derdokumentation gesteigerter Wert gelegt werden.

Das auf die Bedurfnisse von Senioren angepasste Gesellschaftsspiel ,LEIKA — der Weg
zur fantastischen Geschichte® bildet die Grundlage, um die aus der Literatur gewonnenen
Erkenntnisse zur Erstellung einer seniorengerechten Anleitung praktisch umzusetzen.
Dabei ist darauf zu achten, ein an dem zu beschreibenden Objekt angepasstes Medium
fir die Dokumentation zu wahlen. An dieser Stelle ist eine gedruckte Anleitung ange-
messen. Bei einem Printdokument gilt es, ein handliches Format zu wahlen, welches
dennoch ausreichend Platz fur alle Inhalte bietet. Auch eine Ubersichtliche Inhaltsstruktur
gilt es aufzubauen, die sich an der fur die Senioren logische Abfolge orientiert. Zusatzliche
Navigationselemente unterstitzen die Orientierung im Dokument. Ein wichtiger Bestand-
teil einer seniorengerechten Anleitung ist die tbersichtliche Zusammenfassung aller wich-
tigen Punkte auf einer oder zwei Seiten. Damit erhalten die Senioren einen Uberblick Giber
die wichtigsten Funktionen und kénnen auftretende Probleme schneller beheben. Bei der
Textgestaltung ist eine Serifenschrift zu wéhlen, die sich im Printbereich als besser geeig-
net herausgestellt hat, im Vergleich zu serifenlosen Schriften. Darliber hinaus ist auch die
SchriftgréBe an die beeintrachtigte Sehleistung der Senioren anzupassen sowie ein
erhbhter Zeilendurchschuss zu wahlen. Der Einbau von Kontrollschritten zusatzlich zu
den beschreibenden Texten bietet Senioren mehr Sicherheit. So haben sie die Méglich-
keit, ihre Handlungen zu Gberprifen und nétigenfalls zu korrigieren. Bilder stellen far

" vgl. Schwender, in: Hennig/Tjarks-Sobhani, 2013, S. 63
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Senioren ein wichtiges Medium zur Erklarung von Vorgangen dar. Trotz Sehschwéchen
darf auf Abbildungen in einer seniorengerechten Anleitung nicht verzichtet werden.
Jedoch mussen die Bilder eindeutig und versténdlich sein und mdéglichst keine unnétigen
Details enthalten. Bei der farblichen Gestaltung der Bilder ist auf kontrastreiche Farben zu
achten, sodass Unterschiede, die farblich hervorgehoben werden sollen, deutlich vonein-
ander unterscheidbar sind. Aber auch schwarz-wei3e Strichzeichnungen kénnen verwen-
det werden. In jedem Fall missen sich die Bilder deutlich vom Hintergrund abheben und
in einer angemessenen GroBe dargestellt sein. Auch eine eindeutige Text-Bild-Beziehung
ist fir das Verstandnis unerlasslich.

In der Regel ist der Technische Redakteur selbst nicht Teil der angesprochenen Zielgrup-
pe ,Senioren“. Um dennoch sicherzustellen, dass alle Anforderungen, die Senioren an
eine Dokumentation stellen, erfillt werden, bietet sich ein Usability-Test mit Vertretern der
Zielgruppe an. Dabei zeigt sich beispielsweise, dass die orange gefarbten Textpassagen
fur die Senioren schwer zu lesen sind, da der Kontrast zum weif3en Hintergrund gering ist.
Auch die verwendete Wortwahl, die bei der Dokumenterstellung noch als klar und eindeu-
tig empfunden wurde, stellt an manchen Stellen eine Schwierigkeit fir die Probanden dar.
Die Nutzlichkeit der eingebauten Kontrollschritte kann anhand von Beobachtungen wah-
rend des Tests bestatigt werden. Einige Probanden konnten damit eine falsche Handlung
korrigieren.

Anhand der ermittelten Daten kann die Anleitung so verbessert werden, dass sie optimal
fir den Gebrauch von Senioren geeignet ist.
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9 Fazit und Ausblick

Die Welt ist im Wandel — und das auf vielen verschiedenen Ebenen. Einerseits sind in
Deutschland Veranderungen bei der Betrachtung der Altersstruktur unserer Gesellschaft
erkennbar. Andererseits findet ein Wandel zum nachhaltigen und 6kologischen Handeln in
der Gesellschaft statt.

Der Anteil alterer Menschen nimmt immer mehr zu, wahrend weniger Menschen geboren
werden. Im Vergleich zu friheren Seniorengenerationen sind die heutigen Senioren meist
fit und wollen aktiv am gesellschaftlichen Leben teilnehmen. Sie wollen moderne Techni-
ken besitzen und diese fur sich sinnvoll nutzen. Doch was heute aktuell und modern ist,
kann in kurzer Zeit schon wieder veraltet sein. Eine Vertrautheit zu neuen Entwicklungen
kann damit kaum aufgebaut werden. Wahrend es den jingeren Generationen leichter fallt,
mit den schnellen Veranderungen Schritt zu halten, fallt es den Senioren zunehmend
schwerer. Nicht zuletzt, weil sie den Umgang mit neuen Technologien nicht verstehen.
Die in vielen Bedienungsanleitungen verwendeten Fremdwdrter und Fachbegriffe lassen
viele altere Nutzer verzweifeln und nimmt ihnen die Motivation, sich damit auseinander-
zusetzen. Dennoch zeigen Senioren Interesse an modernen Geraten und sind dabei auch
bereit, mehr Geld auszugeben. Ein positives Zusammenspiel, welches die Unternehmen
nutzen sollten. Die Senioren haben eine groBe Kaufkraft und stellen damit gewinn-
bringende Kundschaft dar. Im Gegenzug muss sich die Industrie jedoch auf diese Ziel-
gruppe und ihre Bedurfnisse einlassen — sowohl im Hinblick auf die Produktentwicklung
als auch auf die Beschreibung der Produkte. Da Entwickler und Technische Redakteure
meist nicht der Zielgruppe Senioren angehdren, kénnen Probleme entstehen, sich in
diese Generation hineinzuversetzen. Die aktive Einbeziehung von Senioren in diese
Prozesse kann dabei eine Lésung sein.

Des Weiteren sind es vor allem die Senioren, denen Nachhaltigkeit und Langlebigkeit von
Produkten wichtig ist. Die Entwicklung neuer Produkte sollte demnach etwas verlangsamt,
daflr die bessere Ausarbeitung und Optimierung bereits auf dem Markt vorhandener Pro-
dukte ausgebaut werden. So kénnen auch altere Anwender mehr Vertrauen in die tech-
nischen Entwicklungen gewinnen. Die Unternehmen werden dabei auch angehalten,
nachhaltigere Gerate und Technologien zu entwickeln.

Den genannten Aspekten gilt es eine vermehrte Aufmerksamkeit zu widmen. Dazu ist ein
Umdenken in der Industrie notwendig, welches die Weichen fir kunftige Entwicklungen
stellt. Die vorliegende Arbeit zeigt, dass eine zielgruppengerechte Anpassung Tech-
nischer Dokumentationen mdglich ist und die Literatur bietet bereits heute viele Ansatz-
punkte, sich mit diesem Thema auseinanderzusetzen. In den folgenden Jahren ist mit
einem Ausbau dieses Forschungsgebietes zu rechnen.
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Anlage 1: Bevolkerungsentwicklung von 1967 bis 2047

Jahr | Gesamtbevdlkerung | Altersgruppe 65+ | %-Anteil
1967 77.038.000 10.176.000 13%
1968 77.551.000 10.361.000 13%
1969 78.270.000 10.575.000 14%
1970 78.070.000 10.767.000 14%
1971 78.556.000 10.981.000 14%
1972 78.821.000 11.194.000 14%
1973 79.053.000 11.391.000 14%
1974 78.882.000 11.597.000 15%
1975 78.465.000 11.729.000 15%
1976 78.209.000 11.840.000 15%
1977 78.111.000 12.020.000 15%
1978 78.073.000 12.147.000 16%
1979 78.180.000 12.244.000 16%
1980 78.397.000 12.136.000 15%
1981 78.418.000 11.868.000 15%
1982 78.248.000 11.562.000 15%
1983 78.008.000 11.262.000 14%
1984 77.709.000 11.210.000 14%
1985 77.661.000 11.354.000 15%
1986 77.780.000 11.486.000 15%
1987 77.900.000 11.615.000 15%
1988 78.390.000 11.683.000 15%
1989 79.113.000 11.758.000 15%
1990 79.753.000 11.867.000 15%
1991 80.274.000 11.986.000 15%
1992 80.975.000 12.131.000 15%
1993 81.338.000 12.306.000 15%
1994 81.539.000 12.488.000 15%
1995 81.818.000 12.670.000 15%
1996 82.012.000 12.786.000 16%
1997 82.057.000 12.890.000 16%
1998 82.037.000 12.983.000 16%
1999 82.164.000 13.249.000 16%
2000 82.260.000 13.577.000 17%
2001 82.413.000 14.036.000 17%
2002 82.504.000 14.406.000 17%
2003 82.495.000 14.826.000 18%
2004 82.460.000 15.328.000 19%
2005 82.393.000 15.822.000 19%
2006 82.267.000 16.252.000 20%
2007 82.163.000 16.464.000 20%
2008 81.935.000 16.660.000 20%
2009 81.721.000 16.839.000 21%
2010 81.519.000 16.786.000 21%
2011 80.328.000 16.592.000 21%
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2012 80.497.000 16.686.000 21%
2013 80.767.000 16.838.000 21%
2014 81.058.000 17.048.000 21%
2015 81.346.000 17.272.000 21%
2016 81.478.000 17.487.000 21%
2017 81.554.000 17.697.000 22%
2018 81.572.000 17.894.000 22%
2019 81.533.000 18.107.000 22%
2020 81.434.000 18.328.000 23%
2021 81.274.000 18.562.000 23%
2022 81.102.000 18.818.000 23%
2023 80.918.000 19.090.000 24%
2024 80.719.000 19.412.000 24%
2025 80.506.000 19.758.000 25%
2026 80.278.000 20.139.000 25%
2027 80.036.000 20.519.000 26%
2028 79.780.000 20.943.000 26%
2029 79.510.000 21.365.000 27%
2030 79.230.000 21.756.000 27%
2031 78.939.000 22.140.000 28%
2032 78.640.000 22.476.000 29%
2033 78.333.000 22.785.000 29%
2034 78.017.000 23.030.000 30%
2035 77.694.000 23.185.000 30%
2036 77.364.000 23.304.000 30%
2037 77.026.000 23.325.000 30%
2038 76.680.000 23.263.000 30%
2039 76.326.000 23.188.000 30%
2040 75.963.000 23.096.000 30%
2041 75.593.000 23.027.000 30%
2042 75.212.000 22.980.000 31%
2043 74.824.000 22.915.000 31%
2044 74.428.000 22.867.000 31%
2045 74.023.000 22.857.000 31%
2046 73.611.000 22.838.000 31%
2047 73.192.000 22.809.000 31%

Quelle: https://service.destatis.de/bevoelkerungspyramide/ (Abruf am 07.06.2017)
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Anlage 2: Lebenserwartung in Deutschland von 1871 bis 2015

Altersangabe in Jahren

Geburtsjahr | Manner Frauen
1871/81 35,6 38,4
1881/90 37,2 40,3
1891/1900 40,6 44,0
1901/10 44,8 48,3
1910/11 47,4 50,7
1924/26 56,0 58,8
1932/34 59,9 62,8
1949/51 64,6 68,5
1960/62 66,9 72,4
1965/67 67,6 73,6
1970/72 67,4 73,8
1975/77 68,6 75,2
1980/82 70,2 76,9
1986/88 72,2 78,7
1991/93 72,5 79,0
1996/98 74,0 80,3
2001/03 75,6 81,3
2006/08 77,2 82,4
2008/10 77,5 82,6
2009/11 77,7 82,7
2012/14 78,1 83,1
2013/15 78,2 83,1

Quelle: https://de.statista.com/statistik/daten/studie/185394/umfrage/entwicklung-der-
lebenserwartung-nach-geschlecht/ (Abruf am 07.06.2017)
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Anlage 3: Positiv- und Negativbeispiele ausgewéhlter tekom-Leitlinien

Textregeln
Nummer | Negativbeispiel Positivbeispiel
T 101 So ist das Bedientableau aufgebaut | Aufbau des Bedientableaus
T 103 | Beladetlir am hinteren Ende der Beladetlr austauschen
Maschine austauschen
T 108 | Uberblicksartige Darstellung des Uberblick: vollstdndiger Produktions-
vollstédndigen Produktionsprozesses | prozess
T 201
T 612 | Informationen alphabetisch Handlungsanleitungen entlang der
anordnen. handlungslogischen Reihenfolge
gliedern. Aufbaubeschreibungen mit
dem Ganzen beginnen, dann die
Teile des Ganzen beschreiben.
Satzregeln
Nummer | Negativbeispiel Positivbeispiel
S 101 Schalten Sie den Server aus. Um Schalten Sie den Server aus. Um
ihn vollstandig von der den Server vollstéandig von der
Netzspannung zu trennen, ziehen Netzspannung zu trennen, ziehen
Sie alle Netzstecker. Sie alle Netzstecker.
S 201 Die komplette Einheit muss Wenn das Gehause beschadigt ist,
ausgetauscht werden, wenn das muss die komplette Einheit
Gehause beschadigt ist. ausgetauscht werden.
S 302 Weil Feuchtigkeit, wenn sie mit Feuchtigkeit kann in elektrischen

elektrischen Anlagen in Beriihrung
kommt, Korrosion und hierdurch
Beschadigung der Anlageteile
verursachen kann sowie eine durch
Feuchtigkeit bedingte Verkleinerung
des Isolationswiderstandes die
Gefahr eines Korper- oder
Kurzschlusses besteht, missen
SchutzmaBnahmen getroffen
werden und in feuchten und nassen
Raumen Feuchtraumleitungen
verlegt werden, Gerate der
Elektroinstallation
feuchtigkeitsgeschitzt sein und
Leitungstibergéange mit
Stopfbuchsen abgedichtet werden.

Anlagen Korrosion verursachen und
hierdurch Anlagenteile beschadigen.
Da sich durch Feuchtigkeit der
Isolationswiderstand verkleinert,
besteht die Gefahr eines
Kdrperschlusses oder
Kurzschlusses.

Treffen Sie deshalb die folgenden
SchutzmaBnahmen:

- Infeuchten und nassen
Raumen
Feuchtraumleitungen
verlegen.

- Nur feuchtigkeitsgeschtzte
Geréte der Elektroinstallation
verwenden.

- Leitungsubergange mit
Stopfbuchsen abdichten.

S 305 | Sie fugen die Objekte, die Sie fur die | Sie figen die Objekte in Ihr Bild ein,
Darstellung des Prozesses die Sie fur die Darstellung des
bendtigen, in |hr Bild ein. Prozesses bendtigen.

S 401 Sie missen X eingeben, um die Um die Datei zu schitzen: X
Datei zu schiitzen. eingeben.

S 506a | Kennwort eingeben. Geben Sie das Kennwort ein.

S 506b | Dricken Sie kurz auf die Taste. Kurz auf die Taste drlcken.
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S 507

Im Fall von Reklamationen wird der
Service-Mitarbeiter Kontakt mit dem
Kunden aufnehmen.

Im Fall von Reklamationen nimmt
der Service-Mitarbeiter Kontakt mit
dem Kunden auf.

S 501 Klicken Sie im Dialog ,Projekt auf Klicken Sie im Dialog ,Projekt" auf
OK. OK.
Im Dialog ,Datei klicken Sie auf Klicken Sie im Dialog ,Datei“ auf
ABBRECHEN. ABBRECEHEN.
Wortregeln
Nummer | Negativbeispiel Positivbeispiel
B 201 Die Abweichung bestimmt die max. | Die Abweichung bestimmt die
zulassige Hoéhe von maximal zuldssige Héhe von
Buchungsbetragen. Buchungsbetragen.
B 303
L 101 Betatigen Sie die Taste ,Start”. Dricken Sie die Taste ,Start”.
Schieben Sie die Taste ,Start“ nach
vorn.
Klicken Sie auf die Taste ,Start".
L 108 | Unbedingt die Unterlagen zum Die Unterlagen zum Brenner
Brenner beachten. beachten.
Zeichensetzung
Nummer | Negativbeispiel Positivbeispiel
Z 105 1. Kondensator, 2. Transistor, ¢ Kondensator
3. Umrichter e Transistor
e Umrichter
Z108 GEFAHR! Verbrennungsgefahr!
HeiBe Bauelemente! Tragen Sie GEFAHR
. . |
Sicherheitshandschuhe! Verbrennungen durch heiBe
Bauelemente
->Tragen Sie
Sicherheitshandschuhe.
Z114 Das Dokument kommentiert die Das Dokument kommentiert die
VDE 0100 und andere mitgeltende VDE 0100 und andere mitgeltende
Normen. Normen.

Quelle: tekom-Leitlinie Regelbasiertes Schreiben — Deutsch fiir die Technische
Kommunikation, 2. Auflage, 2013
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Anlage 4: Mein Memory

Das Memory-Spiel unterscheidet sich in der Art des Spielens nicht vom herkdmmlichen
Memory-Spiel fur Kinder. Lediglich die GréBe und Beschaffenheit der Spielkarten ist an
die Bedurfnisse von Senioren angepasst. So misst eine Karte zwélf mal zwélf Zentimeter
und ist damit deutlich gréBer. Dadurch wird eine gréBere Darstellung des Motivs
ermdglicht. An zwei gegeniberliegenden Seiten befinden sich Einkerbungen, die das
Greifen der Karte erleichtern. Das hier verwendete Material MDF mit einer Stéarke von drei

Millimetern verbessert zusatzlich die Haptik der Spielkarten.

Es gibt drei verschiedene Ausfihrungen des Memory-Spiels, die sich jeweils einem
anderen Themengebiet widmen. In jedem Spiel sind acht Bildpaare enthalten.

Alltag Garten Tiere
Bucher GieBkanne Hund
Kaffeekanne mit Tasse Blumentopf Katze
Kaffeemuhle Baum Hahn
Plattenspieler Sonnenblume Schaf
Schaukelstuhl Maohren Schwein
Teddybéar Fahrrad Kuh
Telefon Schaufel Pferd
Wecker Beeren Hase

Alle Motive werden auf einem weif3en Hintergrund prasentiert und weisen kraftige Farben
auf, sodass eine gute Erkennbarkeit der Bilder gewéhrleistet werden kann.
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Entsprechend des Fortschritts der Demenz kénnen auch weniger Bildpaare zum Spielen

verwendet werden.

Die Verpackung ist eine, ebenfalls aus MDF gefertigte Box, die am Boden mit zwei
Léchern versehen ist. Diese diagonal angeordneten Lécher sollen dem Nutzer helfen, die
Karten leichter aus der Box herausdriicken zu kénnen.

Der Deckel ist mit dem Titel des Spiels ,Mein Memory — Erinnerst du dich noch?*
versehen. Die nachgestellte Frage kann in zwei unterschiedliche Richtungen interpretiert
werden: einerseits in der Hinsicht, ob sich der Spieler noch daran erinnert, wo die zweite,
passende Karte liegt, wenn eine bereits aufgedeckt wurde; andererseits kénnen dartber
auch Erinnerungen an die frihere Zeit geweckt werden. So kénnen beispielsweise
Gesprache entstehen, ob sich die Spieler noch an ihr eigenes erstes Fahrrad erinnern
kénnen. Welche Farbe es hatte und wo sie damit Gberall hingefahren sind.

Das Spiel enthalt zusatzlich eine Kurzanleitung fir das Betreuungspersonal und gibt

Anregungen fur einen méglichen Zugang zum Spiel und weiteren
Anwendungsmaglichkeiten.
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Anlage 5: Fragebogen des Usability-Tests

Fragebogen

Alter: Jahre Geschlecht: [ weiblich [ minnlich

Ist der Spielablauf mit Hilfe der Anleitung verstindlich?
L] Ja

] Nein

Wie sicher fihlen Sie sich nach dem Lesen der Anleitung im Umgang mit dem Spiel?

1 2 3 4 5
unsicher O O O O O sicher

Ist das gewihlte Format der Anleitung aus Ihrer Sicht angemessen?
L Ja.
[J Nein, es ist zu grol3.

[ Nein, es ist zu klein.

Konnen Sie die Texte in der Anleitung problemlos lesen?

L Ja, alle.

L] Nein, weil

Sind die Bilder in der Anleitung eindeutig erkennbar?

L1 Ja, alle.

L] Nein, weil

Wie hilfreich finden Sie die seitliche Navigation?

1 2 3 4 5

gar nicht sehr
hilfreich - - - - - hilfreich
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Ist die Aufteilung der seitlichen Reiter fiir Sie schliissig und nachvollziehbar?

Ll Ja

[ Nein, weil

Haben Sie das Inhaltsverzeichnis genutzt?
Ll Ja

] Nein

Wenn ja, waren die Angaben im Verzeichnis fiir Sie hilfreich?
L1 Ja

] Nein

Haben Sie die Zeichenerklirung genutzt?
Ll Ja

] Nein

Wenn ja, waren die Erklirungen fir Sie hilfreich?
L] Ja

] Nein

Haben Sie die Trainingshinweise auf den Seiten 30-33 und 35 gelesen?
O Ja

] Nein

Sind die angegebenen Trainingshinweise fur Sie niitzlich?

] Ja.
[ Nein, sie wirken stérend.

L] Nein, sie haben mich aber nicht gestért.
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Enthilt die Kurzfassung alle fiir Sie notwendigen Informationen, die Sie erwarten?
L Ja.

] Nein. Es fehlt

Ist der Umfang der Losungsvorschlige aus Threr Sicht angemessen?
Ll Ja
L] Nein, es sind zu viele Losungsvorschlige.

L] Nein, es sind zu wenig Losungsvorschlige.

Ist die Anordnung der Fragen mit den dazu gehérenden Losungsvorschligen aus Threr Sicht
Ubersichtlich angeordnet?

L Ja.

[ Nein, weil

Bewerten Sie folgende Kriterien nach dem Schulnotensystem.

1 2 3 4 5

sehr gut gut mafig schlecht sehr schlecht
farbliche Gestaltung O O O O O
Schriftgestaltung O O O O [l
Deckblattgestaltung ] ] O O ]
At des Papiers O 0 O O O
Gesamteindruck ] ] O O ]
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Anlage 6: Ergebnisse des Usability-Tests

Hinweis: Die von den Probanden angekreuzte Antwort ist mit einer ,1“ gekennzeichnet.

Alle Ubrigen Felder werden mit einer ,,0“ aufgefullt.

P01 | P02 | PO3 | PO4 | PO5 | P06 | PO7 | PO8
Ist der Spielablauf mit Hilfe Ja 1 0 1 1 0 1 1 1
der Anleitung verstandlich? Nein 0 1 0 0 1 0 0 0
1 — unsicher 0 1 0 0 0 0 0 0
Wie sicher fihlen Sie sich 2 0 0 1 1 0 1 0 0
nach dem Lesen der
Anleitung im Umgang mit 3 0 0 0 0 1 0 0 !
dem Spiel? 4 0 0 0 0 0 0 1 0
5 — sicher 1 0 0 0 0 0 0 0
Ist das gewahlte Format der Ja 0 1 ! 0 ! ! 1 !
Anleitung aus lhrer Sicht Nein, es ist zu groB. 1 0 0 1 0 0 0 0
angemessen? Nein, esistzuklein. | 0 | 0 | 0 | 0 | o | 0 | 0 | o
Kénnen Sie die Texte in der Ja 0 1 1 1 1 1 1 1
Anleitung problemlos lesen? Nein 1 0 0 0 0 0 0 0
Sind die Bilder in der Ja 1 1 1 1 0 1 1 1
Anleitung eindeutig -
erkennbar? Nein 0 0 0 0 1 0 0 0
1 — gar nicht hilfreich 0 1 0 0 1 0 0 0
2 0 0 0 0 0 0 0 0
Wie hilfreich finden Sie die 3 0 0 0 0 0 0 0 0
seitliche Navigation?
4 0 0 0 0 0 0 0 0
5 — sehr hilfreich 1 0 1 1 0 1 1 1
Ist die Aufteilung der Ja 1 0 1 1 0 1 1 1
seitlichen Reiter fiir Sie
schliissig und Nein 0 1 0 0 1 0 0 0
nachvollziehbar?
Haben Sie das Ja 0 1 0 1 1 1 0 1
Inhaltsverzeichnis genutzt? Nein 1 0 1 0 0 0 1 0
Wenn ja, waren die Angaben Ja 0 1 0 1 1 1 0 1
im Verzeichnis flr Sie X
hilfreich? Nein 0 0 0 0 0 0 0 0
Haben Sie die Ja 1 0 1 1 0 1 1 1
Zeichenerklarung genutzt? Nein 0 1 0 0 1 0 0 0
Wenn ja, waren die Ja 1 0 1 1 0 1 1 1
Erklarungen fir Sie hilfreich? Nein 0 0 0 0 0 0 0 0
Haben Sie die Ja 1 0 0 1 0 1 1 1
Trainingshinweise auf den
Seiten 30-33 und 35 Nein 0 1 1 0 1 0 0 0
gelesen?
Ja 1 1 1 0 1 1 1
Sind die angegebenen Nein, sie wirken 0 0 0 0 0 0 0 0
Trainingshinweise fiir Sie storend.
natzlich? Nein, sie haben mich
aber nicht gestort. 0 1 0 0 1 0 0 0
Enthalt die Kurzfassung alle Ja 1 0 1 1 0 1 1 1
fur Sie notwendigen
Informationen, die Sie Nein 0 1 0 0 1 0 0 0
erwarten?
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Ja 1 1 1 0 1 1 1 1
Ist der Umfang der Neiln, es sind zu _\_/lele 1
Lésungsvorschlage aus lhrer | LOsungsvorschiage. 0 0 0 0 0 0 0
Sicht angemessen? Nein, es sind zu
wenige 0 0 0 0 0 0 0 0
L&sungsvorschlége.
Ist die Anordnung der Fragen Ja 1 1 1 1 1 1 1 1
mit den dazu gehérenden
Lésungsvorschlagen aus .
Ihrer Sicht tibersichtlich Nein c o jopo0ojo0op0}o0
angeordnet?
farbliche
Gestaltung

Schriftgestaltung

Deckblattgestaltung

Art des Papiers

Bewerten Sie folgende Kriterien nach dem Schulnotensystem.

Gesamteindruck
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