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1 EINLEITUNG

Im Rahmen dieser Arbeit werden Methoden zur Steigerung der
Erndhrungskompetenz junger Méanner diskutiert. Ein besonderes
Augenmerk wird auf Apps auf Smartphones gelegt. Ziel ist es,
herauszufinden, wie eine Anwendung sein muss, damit sie eine junge
Mannerzielgruppe anspricht. Infolgedessen ist es ein weiteres Ziel, damit

die Erndhrungskompetenz zu steigern.

Aufierdem werden in dieser Arbeit alle verfligbaren Apps in deutscher
und englischer Sprache von den marktfiihrenden Betriebssystemen

Google-Android und Apple - iOS analysiert und kategorisiert.

1.1 Problemstellung

Mit der mannlichen Erndhrung werden unweigerlich Fleischgerichten wie
Schnitzel oder Steak in Verbindung gebracht. Hingegen zu den
sweiblichen Lebensmitteln® wiirde man eher Salat oder Gemtuse zdhlen
(Bartsch 2008a; Setzwein 2004; Bartsch 2008). Dieses vermeintliche
Vorurteil wurde wunter anderem auch durch die Bayerische
Verzehrsstudie 2 bestatigt (Bayerisches Staatsministerium fir Umwelt,
Gesundheit und Verbraucherschutz 2002/03). Das Robert-Koch-Institut
erkennt ebenso einen Unterschied im Lebensmittelkonsum zwischen den

Geschlechtern.
Manner konsumieren im Durchschnitt:

* weniger Obst

» weniger Gemuse

* mehr Fleisch und Wurstwaren

* mehr Milchprodukte

» mehr Speisefette und —6le

= erheblich mehr Alkohol

(Robert Koch Institut 2006; Offentliches Gesundheitsportal Osterreichs
2011)

Seite |1



Wer sich bewusster ernahrt, tut viel fir seine Gesundheit. Je friher man
mit gesunder Erndhrung beginnt, desto besser und wirkungsvoller ist
das Ergebnis (Statistik Austria, 2008). Deshalb ist es wichtig, die

Erndhrungskompetenz von jungen Ménnern zu verbessern.

1.1.1 Warum ist die Ernahrungskompetenz von jungen Minnern

sehr niedrig?

Primére Bedurfnisse der Manner, im Kontext Erndhrung, sind Genuss
und Sattigung. Frauen verbinden Essen eher mit Schlankheit und
Gesundheit (Setzwein, 2004). Das weibliche Geschlecht entwickelt im
Gegenteil zum mannlichen eine Sensibilitdit gegentiber Ernahrung.
Daraus folgt eine Kontrolle im Umgang mit dem Essen, die den

heranwachsenden Méannern fehlt (Brunner et al., 2007).

Die Gesundheitspsychologin = Sabine Dietrich  hat  folgendes

herausgefunden:

= Die Wichtigkeit gesunder Erndhrung fir Jungen nimmt ab.
» Jungen werden durch aufSere Reize leichter zum Essen veranlasst.
» Jungen haben eine etwas negativere Einstellung zu Ubergewichtigen.

» Sie werden haufiger von Eltern zum Aufessen aufgefordert (Dietrich,
2012).

Besonders junge Manner sind schwer fir eine gesunde Erndhrung zu
begeistern. In Kapitel 2.2 werden Fakten behandelt, die Ausléser fir die

niedrige Erndhrungskompetenz von jungen Mannern sind.

1.1.2 Wesentliche Instrumente zur Forderung der

Erndahrungskompetenz

Massenmedien werden am Meisten befragt, wenn man sich uber
Erndhrung informieren méchte. Allen voran sind Fernsehen und Radio,
nach Zeitschriften und Zeitungen. Wobei Zeitschriften und Zeitungen
eher als Quelle fir Frauen gelten (Elmadfa et al., 2005; Max Rubner-
Institut, 2008).
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Fast 100% der Internetnutzer geben an, dass ihnen das Internet als
Informationsquelle sehr wichtig ist. Positiv bewertet wird, dass das
Medium standig verfigbar ist, man nahezu alles finden kann und die

verfligbare Information auch aktuell ist (Haas et al., 2007).

Laut einer Studie nutzen vor allem Jugendliche zwischen 14 und 29
Jahren das Internet (Haas et al.,, 2007) und auch zwischen den
Geschlechtern lasst sich ein Unterschied erkennen. Manner nutzen mit

82% das Internet 6fter als Frauen (71%) (Wilkens, 2012).

Quantified Self ist ein Netzwerk zum Austausch von Erfahrungen und
Tipps digitaler Produkte. Anwender kénnen schon in manchen Apps ihre
Erndhrungsweise oder auch Gesundheitsparameter oder sportliche
Leistungen aufzeichnen und mit anderen diskutieren. Florian
Schumacher vom Quantified Self Netzwerk Deutschland hat beobachtet,
dass vor allem junge Méanner Aufzeichnungen von anderen
kommentieren und diskutieren (Auf dem Hovel, 2012). Zeh sieht darin
die Gefahr der ,Magersucht fir Manner“, die nicht darauf abzielt
abzunehmen, sondern die totale Selbstkontrolle tiber den eigenen Koérper

zu erlangen.

»Mdnner hoffen mit dem Einsatz von Technik eine perfektionierte Version
threr selbst verwirklichen zu kénnen. Schénheit oder Leistungsfdhigkeit
sind dabei nur fiktive Ziele, in Wahrheit geht es um die Illusion der totalen

Selbstkontrolle tiber das eigene Schicksal®, so Zeh (Zeh, 2012).

Schumacher hélt diese Befirchtung fiir Gibertrieben. Er meint, dass das
Prinzip des Quantified Self Netzwerks darin besteht, sich mit dem
eigenen Koérper auseinanderzusetzen und Verantwortung fiir den eigenen
Lebensstil zu tUbernehmen. Er sieht darin eine Chance fir einen

besseren Umgang mit der eigenen Gesundheit (Auf dem Hoével, 2012).

Technische Medien sind fir junge Manner diesbeziiglich ein geeignetes

Medium, die Erndhrungskompetenz zu steigern.
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Viele Jugendliche kénnten sich kaum einen Tag ohne ihr Handy oder
dem Computer vorstellen. ,Vor allem unter 30-jéihrige nutzen mehrere
Medien gleichzeitig und switchen schnell und intuitiv“, so Weissenbdck

(Weissenbock, 2011).

Mit der Entwicklung der Smartphones bekommen auch Apps am Handy
eine immer grofdere Bedeutung. Jeder Dritte zwischen 18 und 30 Jahren
nutzt Apps. Insgesamt ist der Anteil bei Mannern mit 14% deutlich héher
als bei Frauen (9%) (Stempel, 2010). Innerhalb der letzten 3 Jahre hat
sich die Anzahl der heruntergeladenen Apps um das 30-fache erhoht
(Apple Inc., 2012). Demnach steckt ein immenses Potential in diesen

Anwendungen.

Es stellt sich die Frage, wie eine App sein muss, um junge Manner zu
erreichen, dass sie sich mit dem Thema Erndhrung auseinander setzen

und somit ihre Erndhrungskompetenz steigern.

1.1.3 Stand der Forschung

In einer Studie der Purdue-Universitdt und des Krebscenters der
University von Hawaii und der School of Public Health an der Curtin-
Universitdt wurde die Nutzung eines mobilen Ern&dhrungstagebuchs
analysiert. Schriftliche Erndhrungstagebiicher sind oft sehr ungenau
und die tatsachliche Energieaufnahme wird um rund 30% unterschéatzt.
Deshalb war das Ziel der Studie herauszufinden, ob Erndhrungs-Apps
als mobile Anwendung Dbessere Ergebnisse als traditionelle

Erndhrungserhebungen liefern.

Fuar die Studie wurden 78 Jugendliche und 57 Erwachsene gebeten, eine
Erndhrungs-App zu testen. Vor allem die Jugendlichen kamen sehr gut
zurecht. Den Jugendlichen viel es allerdings schwer, daran zu denken
ihre Erndhrung zu protokollieren (Daugherty et al., 2012). Eine

automatische Erinnerung wére deshalb hilfreich.

Als Grund fir das Vergessen wurde der unregelméfdige Tagesablauf der

Jugendlichen angegeben (Bachle, 2012).
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Eine Studie aus Amerika hat ergeben, dass eine mobile Aufzeichnung
von Erndhrung und Bewegung, von Ubergewichtigen Erwachsene, am
Handy effektiver ist, als eine herkdmmliche Aufzeichnung. Die
Probanden hatten nach 6 Monaten weniger Gewicht und sich mehr
bewegt als die Kontrollgruppe. Diese Studie zeigt also ebenfalls, dass eine
mobile Aufzeichnung der Erndhrung am Handy sehr effektiv ist (Turner-

McGrievy et al., 2013).

Ein Review untersuchte die Effektivitat verschiedener
Erndhrungstagebiiche mit Hilfe von digitalen Medien. Es wurden
hauptsachlich Apps am Handy (35%) und Computerprogramme (29%)

verwendet.

Die untersuchten Anwendungen wurden hauptsdchlich fir Adipositas-
patienten entwickelt (45%). Doch auch Diabetespatienten,
Ubergewichtige und gesundheitsbewusste Personen sind, unter anderem,
Zielgruppen fir solche Programme. Ein Problem bei diesen
Anwendungen ist jedoch, dass eine Empfehlung, basierend auf der
tatsachlichen Erndhrung, die eingegeben wird, nicht zur Verfigung
gestellt wird. Es fehlt also die Handlungsempfehlung fiir den Nutzer. Dies
wird als Bedarf flir weitere Forschung gesehen (Rusin, Arsand und

Hartvigsen, 2013).

Eine andere Studie zeigt ein dhnliches Ergebnis. Hier wurde getestet, ob
computerunterstiitze Erndhrungsinterventionen, die Aufnahme von Fett,
Obst und Gemuse signifikant verdndern kénnen. Das Ziel dieser Studie
war es, die Aufnahme an geséttigten Fettsduren zu senken und die

Aufnahme an Obst und Gemuse zu steigern.

Die kurzfristige Erndhrungsveranderung der Probanden ist in dieser
Studie durch die Personalisierung dieser Intervention begriindet worden

(Oenema, Tan und Brug, 2005).
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Alle Autoren dieser Studien kommen zu dem Entschluss, dass das
Potential von mobilen Anwendungen sehr hoch ist. Jedoch hangt die
Wirkung und Effektivitdt dieser Anwendungen stark davon ab, ob eine
Empfehlung oder Anwendung persénlich auf jemanden zugeschnitten ist

oder nicht.

Besonders Jugendliche sind eine sehr inhomogene Gruppe, weil hier in
kurzester Zeit Kinder zu Erwachsenen heranwachsen und sich auch
Interessen, Bedurfnisse und Wuiinsche schnell 4ndern. So hat ein 12-
jahriger andere Bedurfnisse und Interessensfelder als ein 18-jdhriger
und auch ein 20-jahriger Erwachsener spricht anders auf Methoden an
als ein 50-jdhriger (Gruber et al., 2011). Es ist somit eine grofde
Herausforderung fir Entwickler von Apps fir junge Manner, auf diese
unterschiedlichen Bedurfnisse einzugehen und eine personalisierte

Anwendung zu ermdoglichen.

Das Ziel dieser Arbeit ist es, herauszufinden, welche Apps derzeit auf
dem Markt verfligbar sind und wo noch Bedarf besteht. AufSerdem wird
analysiert, wie eine App sein muss, um junge Minner anzusprechen,
damit man ihre Erndhrungskompetenz férdern kann. Hierbei werden
verschiedene Komponenten wie zum Beispiel Inhalt, Design und

Bedienung untersucht.

1.2.1 Ernahrungskompetenz von jungen Maiannern soll gefordert

werden!

Manner haben ein geringeres Erndhrungswissen als Frauen. In einer
konservativen Gesellschaft mlissen sie sich mit diesem Thema tiberhaupt
nicht auseinandersetzen (Altgeld, 2011). Man muss bedenken, dass
Frauen im Durchschnitt seltener an einem Herzinfarkt oder an
Leberzirrhose erkranken (Sommer, 2012). Unter anderem deshalb ist es

wichtig, dass die Erndhrungskompetenz von Mannern gestarkt wird.
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1.2.2 Welche Anforderungen sind an Instrumente zu stellen, die

Ernahrungskompetenz fordern?

Wenn man Erndhrungswissen vermitteln mochte, ist es wichtig, drei

Faktoren bei der Planung zu berticksichtigen:

» Zielgruppenorientiert: Wie man die Zielgruppe der jungen Manner am
besten erreicht (siehe Kapitel 3.2)

* Inhaltlich und formale Gestaltung der Information: Die Information
muss zielgruppengerecht gestaltet und verarbeitet werden.

= Gezielte Verbreitungsstrategie: Nur im Store des jeweiligen
Betriebssystem zu sein, reicht nicht, um die Zielgruppe zu erreichen.
Aufgrund des wachsenden Angebots an Apps ist eine
Marketingstrategie mittlerweile unerlasslich (Becker, 1990).

Laut der durchgefiihrten Literaturrecherche zu Apps,
Erndhrungskompetenz und Merkmalen einer jungen, mannlichen
Zielgruppe, kristallisierten sich folgende Parameter als wichtig heraus,

die dann im Interview ndher mit den Probanden besprochen wurden.

» Informationskomponente: Diese vermittelt Informationen zur
Erndhrungskompetenz in einem didaktischen Konzept, das keine
reine Wissensvermittlung darstellt, sondern klar und direkt den
Nutzen der Information kommuniziert.

» Unterhaltungskomponente: Junge Manner nehmen Informationen vor
allem dann auf, wenn die Vermittlung SpafS und Unterhaltung bietet.
Dies wird durch Uberraschungen in der Anwendung, Musik,
Designelemente, wenig Text und viel Bild untersttitzt.

» Mannergerechtes Grafikdesign: Die Farb- und Bildwelt sowie die Wahl
der Ausdriicke und Namen muss unbedingt der mannlichen
Zielgruppe entsprechen.

» Intuitive, einfache Bedienung: Die Bedienung der App muss einfach
und schnell méglich sein, das Interaktionsdesign muss intuitiv und
selbsterklarend sein und Spafs an der Bedienung versprechen.

» Schnittstellen zu anderen Anwendungen und Geraten: Die App sollte
an andere Anwendungen und Programme angebunden sein. Wichtig
sind hier vor allem andere Social Media Anwendungen wie Facebook
oder Twitter.
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* Aufbau und Programmierung: Es sollte eine laufende Aktualisierung
der Anwendung und Weiterentwicklung durch neue Features, diverse
Zusatzfunktionen (z.B. Erinnerungen), die die App in den Alltag
integrieren, erfolgen.

» Angemessenes Kosten-Nutzen-Verhaltnis: Apps zur Férderung der
Erndhrungskompetenz sollten im Idealfall kostenlos oder gegen einen
geringen Betrag heruntergeladen werden kénnen. Zumindest eine
Test-Version sollte kostenlos zuganglich sein, um Eintrittsbarrieren
zu senken (Google Playstore, 2012; Apple iTunes, 2012).
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2 ERNAHRUNGSKOMPETENZ

2.1 Begriffsbestimmung

Erndhrungskompetenz ist die Fahigkeit, theoretische Kenntnisse und
praktische Fertigkeiten im Erndhrungsalltag so umzusetzen, um
angemessen im Sinne einer gesunden Erndhrung zu Handeln. Dies
umfasst sowohl Koch- und Konsumkompetenzen als auch
Gesundheitskompetenz (Blining-Fesel, 2008; Rehaag und Waskow,
2012).

2.2 Schwierigkeiten Aufbau

Erndhrungskompetenz

In den IndustrielAndern leben  wir heutzutage in  einer

Uberflussgesellschaft. Es gibt (fast) nichts, was es nicht gibt. An jeder
Ecke gibt es Angebote von Take-away- oder Fastfood-Speisen. Auch in
den Medien wird man oft mit Erndhrung konfrontiert. Man muss sich
nur mehr wenig mit Erndhrung beschiftigen, weil einem viele
Entscheidungen abgenommen werden. Man muss weder einkaufen, noch
kochen, oder sich Gedanken machen was man essen soll und ob man
sich das leisten kann. Doch wie soll ein Laie jetzt wissen, was gut fur ihn

ist und was nicht (Jacken, 2012)?

2.2.1 Problematischer Transfer von Ernahrungswissen in den Alltag

Laut dem Osterreichischen Erndhrungsbericht 2008 und der Nationalen
Verzehrsstudie 2008 fallt es vielen Menschen schwer, sich gesund und
ausgewogen zu erndhren. Viele haben Schwierigkeiten, die bekannten
Empfehlungen in das tagliche Leben und somit in die Erndhrungspraxis
umzusetzen. Ein Grund daftir kénnten die mangelnden Fahigkeiten in
der Speisenzubereitung sein (Elmadfa et al., 2009; Max Rubner-Institut,
2008).
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Besonders fir Manner muss Erndhrungsinformation leicht verstandlich
und mit klaren Handlungsempfehlungen formuliert sein, damit sie die
Information nicht nur verstehen, sondern auch umsetzen kénnen (Pirko,

2000).

2.2.2 Kochen als Kulturtechnik verliert an Bedeutung

Auch die Entwicklung von Fertigprodukten hat einen Einfluss auf die
Erndhrungskompetenz junger Méanner. Denn durch deren Erfindung
wird die Essenszubereitung zunehmend einfacher (Bartsch, 2008). Das
bedeutet, dass sich viele Familienmitglieder selber ein Essen zubereiten
kénnen, ohne Utber viel Kochkompetenz zu verfiigen. Ob diese Speisen

einer gesunden Erndhrung entsprechen sei dahingestellt.

Wenn Familien gemeinsam essen, wird oft aufwendiger gekocht. Wenn
sich jedes Familienmitglied alleine etwas zubereitet, spielt der Zeitfaktor
eine wesentliche Rolle und es wird oft ein Fertiggericht aufgewédrmt. Es
wird jedoch immer schwieriger, dass die Familie miteinander essen kann.
Durch die Einfihrung von flexiblen Arbeitszeiten geht tendenziell die
gemeinsame Familienzeit verloren und dies wirkt sich auch auf die

Mahlzeiten der Familie und jeden Einzelnen aus (Bartsch, 2008).

Das Erlernen von Kochfertigkeiten ist durch das Abschauen von
Erwachsenen in der Kindheit geprdgt. Es ist jedoch schwer dadurch

komplizierte Kochprozeduren zu erlernen (Schéfer und Koch, 2012).

Bei der von Heyer durchgefiihrten Studie ,Erndhrungsversorgung von
Kindern in der Familie® waren auf die Frage, wo Kochfertigkeiten
erworben wurden, die haufigsten Antworten durch die Mutter oder das
Selbsterlernen. 74% der Frauen und 46% der Manner gaben an, das
Kochen von der Mutter gelernt zu haben (Schéafer und Koch, 2012; Max
Rubner-Institut, 2008). Ein Grund dafur koénnte sein, dass auch
Madchen noch eher bei hauswirtschaftlichen Tatigkeiten mit helfen als

Jungen (Heyer, 1997).
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Nur 31% der Manner glauben sehr gut oder gut zu kochen. Frauen sind
hier mit 65 % klar mehr von sich tuberzeugt (Bartsch, 2008). Spiekerman
sieht dies noch drastischer. Er ist der Meinung, dass rund 80% der
Manner uUber unzureichende Kochkenntnisse verfigen (Spiekerman,

19909).

Im Kochprojekt MESSERscharf wurden ménnliche Lehrlinge aus
Niederosterreich befragt. Ziel war es Information Uiber den Zugang der

Lehrlinge zu den Themen Erndhrung und Kochen zu bekommen.

Es wurde herausgefunden, dass junge Manner ihre Kochkompetenz oft
uberschatzen. Manche von ihnen bezeichneten schon das Zubereiten von
einfachen Gerichten wie Toast oder Eierspeise als hohe Kochfertigkeit. Es

hat jedoch so gut wie kein Lehrling seine Fertigkeiten unterschéatzt.
Bei der Befragung kristallisierten sich drei Typen von Kéchen heraus:
» Kochverweigerer: Manche verzichten lieber auf Essen als sich selber

etwas herzurichten.

» Kochpraktiker: Diese Gruppe von jungen Minnern kann einspringen,
wenn es notwendig ist.

= Hobbykdéche: Diese Jugendlichen kochen gerne und haben Freude
und Lust am Kochen. Sie haben keine Bertihrungsédngste mit dem
Thema und probieren gerne Neues aus. Sie geniefSen es, fUr die
Familie zu kochen.

Ungefahr 20% der Lehrlinge bezeichnen sich als Hobbykoch. 80% der
Lehrlinge kochen demnach nur, wenn es sein muss oder nicht einmal
dann (Mandl, 2011). Dies wiirde wieder die Behauptung von Spiekerman

bestétigen.

2.2.3 Fehlende Ernidhrungserziehung im Kindesalter

Das Fundament der Erndhrungskompetenz wird schon in den ersten
Lebensjahren gelegt. Mit etwa drei Jahren hat ein Mensch seine
Vorlieben in Bezug auf Essen und Trinken ausgebildet. Die Erziehung
der Eltern spielt somit eine grofSe Rolle fur die spéateren

Erndhrungsgewohnheiten eines Einzelnen.
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Ein institutionalisierter Zugang zu den Kindern fehlt meist bis zum
Kindergartenalter. Deshalb muss das Ziel sein, den Familien, also
Mittern und Vatern, Kompetenz zu vermitteln, damit sie ihre tagliche
Erndhrung, und die ihrer Kinder, wieder selber in eine gesunde Richtung
lenken kénnen. Besonders betroffen sind sozial schwache Familien und
Familien mit Migrationshintergrund (Robert Koch Institut, 2006;
Gerhards/Rossel, 2002).

Konrad et al. fanden heraus, dass Erndhrung und Gesundheit Themen
sind, die bei Jugendlichen nicht auf Uberragendes Interesse stofSen.
Aufierdem hat die Familie den gréfsten Einfluss auf das Essverhalten von
Jungen. Essen, das serviert wird, wird ohne grof5 dartiber nachzudenken
gegessen (Konrad et al. 2005). Dies wurde bedeuten, dass derjenige, der
kocht auch bestimmt, was gegessen wird. In vielen Familien ist dies nach

wie vor eine Aufgabe der Hausfrau und Mutter (Zentner 2011).

Im Widerspruch dazu, erwdhnt Bartsch jedoch, dass viele Jugendliche
Entscheidungen, ihre Erndhrung betreffend, selber treffen. Die Wlinsche
der Jugendlichen werden von dem Menschen, der den Einkauf erledigt,
berticksichtigt (Bartsch 2008). ,Es wird gegessen, was auf den Tisch
kommt“, ist demnach Vergangenheit. Diese Entwicklung koénnte zur
Folge haben, dass bald jedes Familienmitglied, egal ob jung oder alt,
selber die Verantwortung fur seine Versorgung mit Nahrungsmittel
Ubernehmen muss (Imdahl und Loénneker, 1998). Wenn sich Eltern
jedoch nicht um die Versorgung der Kinder kimmern, wird dies

gesellschaftlich stark verachtet (Bartsch, 2008).

Kinder mussen immer seltener im Haushalt mithelfen. Dadurch gehen
wesentliche Grundkenntnisse wund Fertigkeiten zum Einkaufen,
Zubereiten oder Lagern von Lebensmittel verloren. Kinder muissen sich
mit Erndhrung und der Nahrungszubereitung oft Uberhaupt nicht

beschéftigen (Sellach, 1996).

Die angeftihrten Beispiele zeigen, dass Mutter hauptséchlich fur die

Erndhrung der Familie zustdndig sind. Es ist jedoch eine Veranderung
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spurbar. Das ,Hotel Mama“ wird immer mehr vom ,Unternehmen

Familie“ abgel6st (Zeiher, 2000).

Auch im Rahmen der schulischen Ausbildung gibt es keinen fixen
Unterricht in Haushalts- und Lebensmittellehre oder etwa Kochen.
Sowohl das europaische Kernkurrikulum zur Erndhrungsbildung als
auch die Bildungsziele nach REVIS (Reform der Erndhrungs- und
Verbraucherbildung in Schulen) fordern, dass die Kultur und Technik
der Nahrungsmittelzubereitung sowohl theoretisch als auch praktisch

vermittelt wird.

Von einer Umsetzung dieser Bildungsziele sowohl im Rahmen der
Lehrerausbildung als auch im schulischen Umfeld sind wir jedoch noch

weit entfernt (Schlegel-Matthies, 2011).

Wenn einem Mann Erndhrungskompetenz nicht in der Kindheit
vermittelt wird, ist es fir ihn schwer, dies im weiteren Leben
nachzuholen, denn in konservativen Familien brauchen sich nicht nur
Kinder, sondern auch Manner, keine Gedanken Uber Erndhrung zu

machen.

2.2.4 In konservativen Familien brauchen Mainner keine

Ernahrungskompetenz

Frauen sind nach wie vor Uberwiegend alleine fir die Ern&dhrung der
Familie zustandig (Deutsche Gesellschaft fir Erndhrung, 2004). Mehr als
drei Viertel aller dazugehoérigen Méanner helfen praktisch nicht mit
(Sellach, 1996). Auch viele Lehrlinge aus dem Kochprojekt
MESSERscharf schilderten, dass in ihren Familien ein konservatives
Rollenbild gelebt wird. Der Vater ist vor allem fur die finanzielle
Absicherung und fUr die Vermittlung von sportlicher Begeisterung
zustdndig. Die Mutter kimmert sich hingegen um die Ern&dhrung und

ermoglicht gemeinsame Zeit (Mandl 2011).

Medien, die ein klassisches Rollenbild vermitteln, tragen nattrlich ihren
Teil bei (Bartsch, 2008), dass Manner sich nicht mit Ern&hrung

beschéaftigen. So tut dies weder ,,Charly“ von ,Two and a half men“, oder
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auch nicht die Manner der ,Desperates Housewifes“. Genau diese Bilder

sehen jedoch Jugendliche regelméfSig im Fernsehen.

Viele Experten sind sich einig, dass das weibliche Geschlecht tiber eine
grofSere Erndhrungskompetenz und Wissen Uber Erndhrung verfiigt als
das méannliche (Davy, 2006; Morse, 2009; Bayerisches Staatsministerium

far Umwelt, Gesundheit und Verbraucherschutz, 2002/03).

Die zweite Nationale Verzehrsstudie stellt fest, dass das Wissen uber
besondere Lebensmittel wie probiotische Joghurts und ACE-Getranke bei
Frauen, uber alle Altersgruppen hinweg, ausgepragter ist als bei
Mannern. Auch der Bekanntheitsgrad von Gutesiegeln ist bei Frauen
hoher als bei Mannern (Max Rubner-Institut, 2008). Informationen zu
Empfehlungen fir Obst und Gemuse oder die Assoziation von Erndhrung
mit Krankheit, ist fir viele M&nner so unbekannt wie ,ein spanisches

Dorf“ (Baker, 2003).

Eisler, Skidmore und Ward sind der Meinung, dass Ménner, die eine
traditionelle Mannlichkeitsideologie anstreben, ein riskanteres und
weniger praventives Gesundheitsverhalten leben, als Manner, die sich
weniger stark an einem Ideal der klassischen Mannlichkeit orientieren

(Eisler et al., 1988).

Die Nahrungszubereitung ist eine Hausarbeit, die stark mit materiellen
und emotionalen Aspekten verbunden ist. Viele Frauen identifizieren sich
stark mit der Rolle der ,Verpflegerin® und bekommen dadurch auch
Zuneigung der Familienangehoérigen, wenn es denen gut schmeckt
(Sellach, 1996). Somit bekommt das Essen eine emotionale Bedeutung
und ist nattirlich deswegen noch viel schwieriger zu verandern (Gerhards

und Réssel, 2003).

Sieben von zehn Frauen gaben bei der Frankfurter Bekdstigungsstudie
an, sich fuir die Erndhrung und das Wohlbefinden der Familie
verantwortlich zu fiihlen (Sellach, 1996). Doch besonders junge Frauen
wollen sich nicht mehr alleine um die Versorgung mit Lebensmittel

kiimmern (Imdahl und Lénneker, 1998).
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Dies kénnte, laut Annahme der Verfasserin, zur Folge haben, dass in den
nachsten Jahrzehnten auch immer mehr Manner diese ,Rolle des
Versorgers® Ubernehmen  (mussen) wund somit auch  mehr

Erndhrungskompetenz brauchen.

Die naturwissenschaftliche Forschung hat immer mehr Antworten auf
Abldufe im menschlichen Organismus und kann immer mehr
Beziehungen zwischen Lebensstil und Gesundheit bzw. Krankheit
herstellen. Das Wissen um richtiges und falsches Handeln und dessen

Folgen gewinnt an Bedeutung (Jackel, 2012; Gerhard/Réssel, 2002).

Die Ernadhrungskompetenz in der Gesellschaft ist rucklaufig und
erndhrungsassoziierte Krankheiten nehmen stark zu. Diese Faktoren
hangen direkt miteinander zusammen. Deshalb ist es wichtig, die
Kompetenzen zu starken. Erndhrung sollte zukiinftig einen héheren
Stellenwert im Alltag eines Jeden einnehmen, denn sie steuert viel fur
eine gesunde Bevodlkerung und fiir eine hohe Lebensqualitédt eines jeden

Einzelnen bei (Rehaag und Waskow, 2012).

2.3.1 Fit, gesund und toll aussehen mit Hilfe von Ernahrung

Unser Zeitalter ist geprdgt von kurzfristigen Beziehungen, schwachen
Bindungen und steigender Flexibilitdt. In allen Lebenslagen ist es immer
wichtiger, sich selbst zu prasentieren. Hierbei spielt auch das Aussehen
eine sehr grofie Rolle. In unserer Gesellschaft wird das gute Aussehen

immer mehr angestrebt.

sDeshalb haben aber auch Gesundheit und eine gesunde Erndihrung an
Bedeutung gewonnen, allerdings durchaus auch als instrumentalisierte
Méglichkeit ldnger fit und frisch zu sein und besser auszusehen®, so
Zentner (Zentner, 2011). Dies betrifft heutzutage nicht mehr nur die

Frauen. Auch Méanner legen immer mehr Wert auf ihr Aufleres.
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2.3.2 Risikofaktoren fiir erndhrungsassoziierte Krankheiten

Gesundheit wird von der Weltgesundheitsorganisation als ,ein Zustand
des vollstdindigen kérperlichen, geistigen und sozialen Wohlergehens und
nicht nur das Fehlen von Krankheit oder Gebrechen“ definiert (World

Health Organization, 2012).

Ernadhrung spielt eine grofse Rolle in der Entstehung vieler Krankheiten.
Nicht nur Mangelerkrankungen in Entwicklungsldnder, sondern
besonders Krankheiten, die durch eine 2zu hohe Aufnahme von
Inhaltsstoffen, wie zum Beispiel Zucker oder gesattigten Fettsduren,
verursacht werden, treten immer haufiger auf. Vor allem bei jungen
Menschen ist eine gesunde Erndhrung wichtig, weil eine préventive
MafSnahme effizienter ist, als wenn man bereits vorbelastet oder erkrankt

ist (Paffgen, 2009; Robert Koch Institut, 2006).

2.3.3 Friihe Vorbeugung ist am effizientesten

Pravention im Kindes- und Jugendalter verspricht grofiere
Erfolgschancen als Mafinahmen bei Erwachsenen. Zudem verursacht
eine frihe Intervention geringere Kosten (Paffgen, 2009; Robert Koch
Institut, 2006).

Laut dem 1. Adipositasbericht sind 13% der mé&nnlichen Jugendlichen
Ubergewichtig und 11% davon adipos (Kiefer et al., 2006; Max Rubner-
Institut, 2008). Ubergewichtige Kinder sind oft auch im erwachsenen
Alter Uubergewichtig. Etwa 60 - 70% der adipbésen Zehn- bis
Dreizehnjahrigen sind auch als Erwachsene adipds. Das langfristige
Morbiditats- und Mortalitatsrisiko ist fir Ubergewichtige Kinder und
Jugendliche wesentlich héher als fir Normalgewichtige in ihrem Alter.
Sogar 55 Jahre spéater lasst sich dieses erhohte Risiko feststellen, selbst
wenn die Betroffenen dann schlank sind (Robert Koch Institut, 2006;

Paffgen, 2009).
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Pravention ist nicht ,in“ und auch nicht ,cool“. Das Motto der Menschen
heutzutage ist ,Lebe heute — Bezahle morgen“ (Bartsch, 2008). Dass dies
im schlimmsten Fall bedeuten kann, dass man ,morgen® im wahrsten
Sinne des Wortes mit dem eigenen Leben bezahlt, ist vermutlich vielen

nicht bewusst.
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3 APPS ALS INSTRUMENT DER KOMPETENZ-

ENTWICKLUNG FUR JUNGE MANNER

In diesem Kapitel wird beschrieben, warum eine App ein geeignetes
Instrument zur Kompetenzentwicklung ist und worauf bei der

Entwicklung geachtet werden muss.

3.1 Begriffsbestimmung

Im Duden werden Apps als ,kleine Programme, die man sich zum Beispiel

auf sein iPhone runterladen kann® definiert (Duden, 2010).

Jackel definiert Apps als ,einfach zu bedienende Anwendungsprogramme
in Smartphones, mit denen man sich schnell und tiberall Informationen

tiber alles und jeden verschaffen kann®.

Ihre Anwendung boomt, téglich werden Anwendungen entwickelt und

neue Nutzer gewonnen (Jackel, 2012).

Fakt ist, dass einer Entwicklung einer App kaum Grenzen gesetzt sind
und ein immenses Potential in ihnen steckt. Eine App hat das Ziel, den
Abstand zwischen Personen, Tools und Informationen oder zwischen dem
Nutzer und der Anwendung selber so gering wie moglich zu halten

(Goldstein, 2011).

3.2 Zielgruppengerechte MafSnahmen

Es ist wichtig, die richtigen Themen auszuwidhlen und sie far die
Zielgruppe genau zu definieren. ,Denn nur dann kann eine effektive
Neuorientierung der Prdventionsangebote eingeleitet werden®, so Altgeld
(Altgeld, 2011). Auflerdem ist es wichtig, die Zielgruppe differenziert zu
betrachten. Es gibt nicht DIE Jugendlichen oder DIE Manner.
Subgruppen haben spezifische Ressourcen und Belastungen, die genau

analysiert werden muissen (Hahne, 2011).
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3.2.1 Wichtige Aspekte fiir die Zielgruppe ,,Jugendliche*

Das von Schéafer und Koch erwahnte ,zweite Erndhrungsleben“ beginnt
haufig mit dem Auszug von Zuhause. Es wird in dieser Phase viel
experimentiert und ausprobiert. Auflerdem wird bei Unsicherheiten
haufig um Rat gefragt. Oft wird dann von der Mutter gelernt, indem sie
zum Beispiel per Telefon um Hilfe gebeten wird. Viele Manner mochten
sich jedoch klar vom Elternhaus abgrenzen (Schéfer/Koch, 2012). Dies
wird auch von Bartsch erwahnt: ,Jugendliche streben nach Individualitdit
und Abgrenzung, im Gegensatz zur familiciren Gemeinschaft, Sicherheit
und Zugehdrigkeit* (Bartsch, 2008). Genau dann bendétigen sie eine

andere Quelle, von der sie Hilfe bekommen (Schafer und Koch, 2012).

Eine kleinere Umfrage zu Erndhrungswissen ergab, dass Erndhrung fur
Jugendliche ein interessantes Thema darstellt. 70% wollen mehr
Informationen Uber korperliche Auswirkungen der Nahrung, den
allgemeinen Gesundheitswert von Lebensmitteln wund praktische

Nahrungszubereitung wissen (Vom Berg, 1997).

Kinder und Jugendliche haben keine isolierten Probleme mit Erndhrung,
Stress oder ihrem Bewegungsverhalten. Deshalb sollten diese Bereiche
miteinander verbunden und als Ganzheit gesehen werden. Jugendlichen
ist es wichtig, Spafd zu haben, erfolgreich und fit zu sein, gut auszusehen
und Anerkennung zu haben. Dies sind Punkte, tiber die man versuchen
muss, Jugendliche fir das Thema Erndhrung zu sensibilisieren (Mann-
Luoma et al.,, 2002). Wenn ein Junge seine Leistungsfdhigkeit steigern
mochte, erweckt dies sein Interesse an der Né&ahrstoffdichte von

Lebensmitteln.
Wer zu den Jugendlichen durchdringen mdéchte, muss:

» immer ,uptodate” sein
» die Botschaft unterhaltsam verpacken
*» Informationen kurz und pragnant formulieren

= {iberraschende Effekte einbauen
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Auferdem wissen Jugendliche was sie wollen und mussen deshalb
unbedingt in den Entwicklungsprozess mit eingebunden werden

(Weissenbock, 2011).

3.2.2 Wichtige Aspekte fiir die Zielgruppe ,,Mdnner“

57% der Hauptschulabsolventen, 65% der Schulabbrecher, 60% der
Sitzenbleiber und 64% der Sonderschuler sind Manner. Damit gehéren
sie klar zu den Bildungsverlierern (Yildirim et al., 2011; Colborne, 2011).
Mandl fand heraus, dass Manner nicht gerne lesen und deshalb

Printmedien eine nachrangige Rolle spielen (Hahne, 2011).

Bei angebotenen Mafinahmen zur Gesundheitsférderung, wie zum
Beispiel bei Kursen zur Erndhrung, nehmen Méanner viel seltener teil als
Frauen. Im Durchschnitt ist nur jeder 7. Teilnehmer ein Mann
(Meierjurgen und Schulte, 1993). Dies besagt eine Studie von 1993, die
sicherlich nicht mehr ganz der heutigen Realitdt entspricht. Trotzdem ist

die Anzahl der ménnlichen Teilnehmer erschreckend niedrig.

Die seltene Teilnahme der Méanner ist nicht nur auf das geringe
Gesundheitsbewusstsein der Manner zurtickzufihren. Altgeld kritisiert,
dass die Gestaltung der meisten Angebote geschlechterinsensibel ist. Um
Manner zu erreichen, mussen typische Charakteristika des Mann-Seins
analysiert werden. Auch wenn dadurch teilweise ein klassisches

Mannerbild reproduziert wird.

Der DAK-Gesundheitsreport 2008 definiert unter anderem
»Selbstwertsteigernde und handlungsbezogene Bewiiltigungsstrategien®
als Charakteristika des Mann-Seins. Information alleine reicht nicht. Ein
Mann benoétigt klare Handlungsempfehlungen (Altgeld, 2011). Diese
typischen Eigenschaften eines Mannes sollten in der Entwicklung einer

App berticksichtigt werden.
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Zur Programmierung einer App bendtigt man viel technisches Wissen. In

diesem Kapitel erhalt man einen Einblick Uber Aspekte, die fur die

Planung einer App wichtig sind, um unter anderem den Arbeitsaufwand

beim Programmieren und somit die erwarteten Kosten einschéatzen zu

koénnen.

3.3.1 Wichtige Aspekte bei der Programmierung

Standard-Steuerelemente des Betriebssystems helfen dem Nutzer,
sich schnell zurechtzufinden, weil er dies von anderen Anwendungen
schon kennt (Goldstein, 2011; Felker, 2011).

Die Verwendung von Webservern kann Verarbeitungszeit einsparen
und die App schneller machen.

Es gibt viele schnelle Codes, mit denen man sehr einfache Features in
die App integrieren kann. Man kann sich viel Zeit ersparen, wenn
man nicht selber alles neu programmiert, sondern bestehende Codes
verwendet (Felker, 2011).

Besonders bei der Programmierung von Web-Anwendungen auf
Smartphones ist darauf zu achten, die Datenmenge, die herunter-
geladen werden muss, so gering wie moglich zu halten. Viele
Smartphones haben eine geringe Ubertragungsrate. Dies kénnte dazu
fihren, dass die App nicht reibungslos funktioniert und auch sehr
lange Ladezeiten hat (Colborne, 2011).

Der Nutzer akzeptiert 3 Sekunden Reaktionszeit auf eine Eingabe.
Aufierdem werden Zeiten bis 9 Sekunden toleriert, wenn es ersichtlich
ist, dass sich das Warten auszahlt. Muss ein Anwender jedoch zu
lange auf eine Reaktion des Programms warten, ist sein
Gedankenfluss bereits unterbrochen und er beschéaftigt sich mit
anderen Dingen. Wenn die Ladezeit manchmal l&dnger dauert, nehmen
dies Anwender eher hin, wenn sie Uber den Fortschritt des
Ladevorgangs, etwa mit einer Abbildung, informiert werden (Kappel et
al., 2000).

3.3.2 Wichtige Aspekte fiir eine einfache Bedienung

Man darf nicht davon ausgehen, dass der Nutzer von Anfang an
begeistert ist von einer App. Man muss ihm deshalb die Anwendung
so einfach wie moglich gestalten, dass er gerne viel Zeit damit
verbringt (Goldstein, 2011).

Achtung auf die Grofde der Symbole, damit die App auch mit grofSen
Fingern bedienbar ist (Felker, 2011)!
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» Wichtig fuir die Menulgestaltung sind Menttitel und Symbole.
AufSerdem mussen ausreichend Menus enthalten sein und diese auch
wirklich die Features enthalten, die man erwartet (Felker, 2011).

» Es ist wichtig, dem Bediener die Nutzung von Anwendungen so
einfach wie moglich zu machen. Es kommt immer wieder der Begriff
der ,Usability“ in der Literatur vor. Ubersetzt und von der ISO/IEC
9241-11 definiert, bedeutet dies: ,Das AusmafS, in dem ein Produkt
durch bestimmte Benutzer in einem bestimmten Nutzungskontext
genutzt werden kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient und
zufrieden stellend zu erreichen® (Hitz und Leitner, 2004).

» Fur Web-Anwendungen gibt es keine Handbtlicher. Sie mussen
deswegen selbsterkldrend sein oder sie werden nicht genutzt.

» Interaktionseffizienz: Dies beschreibt, wie aufwendig die Bedienung
ist, um die Aufgabe einer Anwendung zu erledigen. Hauptelemente
sollten schnell durchfiihrbar sein.

» Textgestaltung: Es sollten keine fixen Textlayouts verwendet werden.
Einerseits kann dadurch die gesamte Bildschirmbreite des Gerats
genutzt werden und andererseits kann sich der Nutzer die
Schriftgréfse auf seine Bedurfnisse anpassen.

»  Seitenstruktur: Wichtig ist, dass entweder vertikal oder horizontal
gescrollt werden kann. Ansonsten ist es fir den Nutzer schwierig,
genau dort hin zu kommen, wo er hin will.

3.3.3 Wichtige Aspekte fiir die inhaltliche Gestaltung

» Verfugbarkeit von gesichertem Fachwissen
» Anlasse fir eine Nutzung und Aufmerksamkeit schaffen
= Nachhaltigkeit erzeugen

= Alltagstauglichkeit und glinstige Umgebungsbedingungen herstellen
(Mann-Luoma et al., 2002)

» Die Hauptfunktion einer App muss fir den Nutzer auf den ersten
Blick ersichtlich sein (Goldstein, 2011).

» Wenn fir die Verwendung einer App ein Spezialwissen notwendig ist,
ist es wichtig, vorher darauf aufmerksam zu machen, damit dies auch
vorhanden ist.

= Es sollte auf eine, fir die Zielgruppe geeignete Sprache geachtet
werden.

» Die App muss wirklich Sinn machen und dieser muss auch vermittelt
werden (Goldstein, 2011).

» Information darf nicht folgenlos bleiben. Klare Handlungs-
empfehlungen erleichtern die Umsetzung in den Alltag.
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Jugendschutz und Bedingungen des Anbieters des Betriebssystems
mussen unbedingt beachtet werden (Felker, 2011).

Auf die Sicherheit der Anwender ist unbedingt zu achten. Es
widerspricht den moralischen Grundvorstellungen, wenn zum Beispiel
durch die Anwendung der App alle Kontakte auf einem Server
gespeichert werden. Jeglicher Zugriff auf geschiitzte Inhalte oder
Features, die Geratekonfigurationen &andern, mussen vorher vom
Nutzer genehmigt werden (Goldstein, 2011).

3.3.4 Zwei Betriebssysteme im Vergleich: iOS vs. Android
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== Google Android
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Abbildung 1: Prognose der Marktanteile von unterschiedlichen Betriebssystemen fiir mobile

Endgerite in Prozent (Gartner, 2011)

Wie man in Abbildung 1 sehen kann, fihrt Google Android mit fast 50%

eindeutig den Smartphonemarkt an. Zweiter Platz und auch einer der

ersten Entwickler von Apps am Handy, ist Apple iOS.
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Abbildung 2: Anzahl der angebotenen Apps von unterschiedlichen Betriebssystemen
(Frische, 2011)
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Wie man aufSerdem in Abbildung 2 sehen kann, sind auch die Apps, die
derzeit am Markt verfligbar sind, zum gréfdten Teil von Google und Apple

(Gartner, 2011).

Aufgrund der hohen Marktabdeckung dieser beiden Betriebssysteme und
weil Google und Apple die meisten Apps anbieten, werden in dieser

Arbeit, Apps von diesen beiden Betriebssystemen genauer analysiert.

3.3.4.1 Google Android

Es ist nicht viel bekannt, von wem dieses Betriebssystem entwickelt
wurde. Was man jedoch weifs, ist, dass Google dieses im Juli 2005
aufgekauft und zu dem gemacht hat, was es jetzt ist — ein voll
funktionsfahiges Betriebssystem fur Mobilgeréte, das téglich neue Nutzer
far sich gewinnen kann. Android wird in Java programmiert, und dies
macht es auch so einfach, ist sich Felker sicher (Felker, 2011). Doch fur
Entwickler einer App ist dieses Betriebssystem auch deshalb interessant,

weil der Marktanteil stetig steigt.

3.3.4.1.1 Vorteile von Android

» Beim Android-Betriebssystem kann man eine App mit sehr vielen
Hardwarekomponenten verbinden, wie zum Beispiel GPS-Funktion,
integrierter Kompass, Lagesensor, Beschleunigungssenor, Bluetooth-
Funk und/oder Kamera.

* Durch den Android-Marktplatz ist eine Android-App fir Nutzer leicht
zuganglich.

» Fur die Verdffentlichung ist keine Genehmigung von Google
notwendig.

= FEs funktioniert auf vielen wunterschiedlichen Gerdten von
verschiedenen Herstellern.

= Die App ist nur sichtbar auf Handys, bei denen die App funktioniert —
dies schuitzt vor Frustration bei den Nutzern.

» Zwei oder mehrere Funktionen auf einer App sind leicht
kombinierbar.

= Keine Lizenzabgabe an Google
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» Oberflache von Hersteller anpassbar

» Android Quelltext frei verfigbar

» Fur Hersteller einer App fallen einmalige Kosten von nur 25 US $ pro
Hersteller an (Colborne, 2011).

3.3.4.1.2 Nachteile von Android

» Unterschiedliche Hardwareeigenschaften auf den einzelnen Gerédten
kénnten ein Problem bei der Darstellung einer App verursachen
(Felker, 2011). Wenn eine App eine Funktion hat, die auf einem
Smartphone nicht funktioniert, wird diese App im Playstore von
Android falsch oder gar nicht angezeigt. Dies kénnte entweder Nutzer
verargern, weil die App nicht richtig funktioniert oder sie erst gar
nicht erreichen, weil sie im Playstore nicht angeboten wird.

» Lockereres Sicherheitssystem als bei i0OS

3.3.4.2 Apple iOS

Viele kennen die Erfolgsgeschichte von Steve Jobs. Der Grunder von
Apple wird von di Grazia und Lemm als ,iGod“ bezeichnet und viele loben

die Apple-Produkte in héchsten Ténen (di Grazia/Lemm, 2009).

Goldstein ist sich sicher: ,Das Prinzip des iPhones ist Form folgt
Funktion“. Er sagt, das iPhone wird genutzt, weil es unauffillig, dinn,
leicht und aufgabenorientiert ist und aufSerdem alles vorhanden ist und
man keine zusatzliche Tastatur oder Maus bendétigt. Davon lasst sich
ableiten, dass es auch bei Apps weniger um das Aussehen geht als viel

mehr um die selbsterkldrende und einfache Bedienung.

3.3.4.2.1 Vorteile von iOS

* Auf dem iPhone scheint eine App im App-Store auf und ist somit
sofort fiir den Nutzer zuganglich.

= Apple kimmert sich um die Kreditkartenabrechnung und die
Benachrichtigung tiber Updates.

= iOS hat ein strenges Sicherheitssystem und wird deshalb gerne von
Geschaftsleuten verwendet (Goldstein, 2011).

3.3.4.2.2 Nachteile von iOS

* nur fir Applegerdte anwendbar

= Apple ist sehr streng bei der Zulassung von neuen Anwendungen im
App Store und bewertet hierbei sogar das Design (PC Welt, 2012).
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* Apple beschrankt den Zugriff auf Daten am Geréat, so kann man zum
Beispiel am I-Phone nicht so schnell ein Foto auf Facebook hochladen
wie etwa bei Android.

* Apple verlangt von den Herstellern einer App fir ihre Gerate eine
jahrliche Gebtihr von 99 US $ (Colborne, 2011).

3.3.5 Grenzen beider Herstellung einer App

Ahonen schatzt die Entwicklungskosten einer App auf zwischen 15.000
und 50.000 US $. Der grofdte Teil davon sind Lohnkosten (Ahonen,
2010). Es durfen jedoch nicht nur Entwicklungskosten eingeplant
werden. Denn die App muss beworben und unter die Leute gebracht
werden. Yamakami ist sich sicher, dass es mittlerweile zu viele
Anwendungen auf dem Markt gibt, dass es nicht mehr reicht, einfach
nur eine App anzubieten, sondern dass man sich MarketingmafSnahmen
Uberlegen muss um die Nutzer dann auch wirklich zu erreichen. Die
meisten Entwickler erwdhnen ihre Apps in Blogs, auf Facebook oder in

Internetforen (Yamakami, 2011).

Laut einer Online-Studie von ARD/ZDF von 2011 sind 100% der 14- bis
19-dahrigen online (ARD/ZDF-Onlinestudie, 2012). AufSerdem nutzen
Manner mit 82% ofter das Internet als Frauen (71%) (Wilkens, 2012).
Das Internet spielt somit eine grofe Rolle im Leben von jungen Mannern.
Am Handy ist das world-wide-web sténdig verfiigbar und kann sich somit

auch gut in den Alltag integrieren.

Es gibt zwei Strukturen von Anwendungen. Die einen, die Komplexitét
reduzieren und dem Nutzer Entscheidungen abnehmen und es gibt
Anwendungen, die eine Vielzahl an Informationen bereitstellen und dem
Anwender Entscheidungen freilassen. Die einen reduzieren Komplexitat
und verlangen somit ein gewisses Mafs an Vertrauen, weil dem Nutzer nie
ganz offen gelegt wird, woher die Fakten kommen. Die anderen Apps

erhohen die Komplexitdt und lassen den Nutzer sozusagen mit der
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Aufgabe allein, anhand dem Ubermafs an Informationen, die fiir ihn

bereitgestellt werden, den richtigen Schluss zu ziehen.

Beschaffung von Informationen ist jedoch, wie oft angenommen, kein
primares Ziel beider Nutzung von Apps. Es ist wichtig, dass die
Anwendung Spafl macht. Das Faszinierende liegt demnach nicht in der

Botschalft.

»Man stelle sich vor, dass die Information, die eine App zum Herkunftsort
von Salat vermittelt, unmittelbar neben dem Regal als Plakat positioniert
wdre. Ohne die Zwischenschaltung von Technik verldre diese Information,
folgt man dieser Interpretationslinie, vollkommen thren Reiz.“ Uberlegt

Jackel (Jackel, 2012).

3.4.1 App-Nutzung allgemein

Eine aktuelle reprasentative Umfrage des Marktforschungsinstituts Aris
besagt, dass jeder dritte Deutsche bereits ein Smartphone besitzt. Bei
den unter 30 jahrigen soll es sogar schon jeder zweite sein

(Marktforschungsinstitut Aris, 2012).
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Abbildung 3: Heruntergeladene Apps von Apple iOS von 2008-2012
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Mit der Entwicklung der Smartphones bekommen auch Apps am Handy
eine immer grofiere Bedeutung. Vor allem unter 30-jahrigenutzen
mehrere Medien gleichzeitig und switchen schnell und intuitiv. Jeder
Dritte zwischen 18 und 30 Jahren nutzt Apps. Insgesamt ist der Anteil
bei Mannern mit 14% deutlich héher als bei Frauen (9%) (Stempel,
2010). Wie man in Abbildung 3 sehen kann, hat sich laut Apple die
Anzahl der heruntergeladenen Apps seit den letzten drei Jahren um das

30-fache erhoht (Apple Inc., 2012).
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4 EMPIRISCHE UNTERSUCHUNG

Nachfolgend wird auf die methodische Vorgehensweise der empirischen
Studie eingegangen. Dabei werden sowohl die Entwicklung des
Fragebogens und des Interviewleitfadens, als auch die Durchfiihrung der
Erhebung und die zur Auswertung verwendeten Methodenerlautert.
Danach werden die Ergebnisse der empirischen Untersuchung

prasentiert.

4.1 Forschungsfragen

Als Leitthesen flir die empirische Untersuchung wurden im Vorfeld

folgende Forschungsfragen formuliert:

» Junge Manner erndhren sich ungesund. Lebensmittel wie Alkohol,
Fast-Food, Fleisch- und Wurstwaren pragen ihre Erndhrung.

* Interesse an Erndhrungsthemen ist bei jungen Mé&nnern wenig
vorhanden.

» Sport ist ein interessanteres Themengebiet als Erndhrung.
= Zu viel Lesestoff ist fir Manner ungeeignet.
» Technische Funktionalitdt muss qualitativ hoch sein.

* Die Smartphone-Abdeckung und die Nutzung von Apps sind bei
jungen Mannern sehr hoch.

= Koch- und Rezepteapps sprechen junge Manner besonders an.
Didtplaner stellen kein interessantes Thema fur junge Ménner dar.

4.2 Forschungsmethodik

Fur den empirischen Teil wurde ein zweistufiges Vorgehen gewahlt. Im
Vorfeld der Untersuchung wurde eine Sekundirdatenanalyse
durchgefihrt. Anhand dieser Literaturrecherche wurde ein theoretisches
Grundgertist ermittelt, dass fur das Konzept der Primarerhebung in

Form von Fragebogen und Anwenderinterviews diente.
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4.2.1 Analyse bestehende Apps

Zu den Themen Erndhrung, Lebensmittel, Kochen und Essen findet man
im Google-Playstore tiber 6.000 Apps. Von Apple iOS findet man bei der
Suche 11.000 Apps. Durchschnittlich kosten die Apps von Android 50
Cent und die von Apple 70 Cent, die meisten sind jedoch gratis.
Berucksichtigt wurden Anwendungen in deutscher und englischer
Sprache. Viele Apps sind jedoch nur Trinkspiele, Puzzles bzw.
Memoryspiele mit Lebensmittelmotiven oder enthalten nur Bilder von
Lebensmitteln. Aufierdem werden viele Apps angezeigt, die mit den

Themen nichts zu tun haben.

Filtert man die Apps hinsichtlich der Themen Erndhrung, Lebensmittel,
Kochen und Essen, findet man beim Betriebssystem Android knapp 1600
Apps und bei iOS knapp 4000, die fuar die Kategorisierung in der

vorliegenden Arbeit verwendet wurden.

Wie in Tabelle 1 dargestellt, lassen sich die verfiigbaren Apps in folgende

Kategorien einteilen:

* Erndhrung im Detail

» Information

= Bewertung

» Gesundheit und Erndhrung

= Kochen

» Einkaufshilfe

* Erinnerung

» Restaurantfinder

Entsprechend diesem Querschnitt der recherchierten Apps, die es bis
jetzt auf dem Markt gibt, werden diese Themen als potentiell interessant

fir junge Manner angenommen.
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Erndhrung im

Aufzeichnung von Erndhrung, Gewicht, BMI und

Bewegung, Tipps zur Gewichtsreduktion, Kalorien-

Detail
und Nahrstoffzédhler
(790 Apps)
Information Information zu Lebensmittelsicherheit,
(488 Apps) E-Nummern, Zusatzstoffe, Inhaltsstoffen, gesunde
Erndhrung
Erndhrung bestimmter Personengruppen
(Saugling, Schwangerschaft, Bodybuilder)
Bewertung Bewertung von Lebensmitteln hinsichtlich der
(17 Apps) Aspekte ,Lebensmittelsicherheit® und

SAmpelsystem“

Gesundheit und

Informationen und Tipps fir Erndhrung bei

erndhrungsassoziierten Erkrankungen wie

Erndhrung
Diabetes, Zoliakie, Alkoholismus, Allergien,
(170 Apps) . .
Bluthochdruck, Gicht, Krebs, Reizdarmsyndrom
Kochen Rezepte, Kochhilfen, Beschreibung von
(2622 Apps) Zubereitungen, Stoppuhr und Umrechnen von
verschiedenen Mengenangaben
Einkaufshilfe Mobile Einkaufsliste, Online-Shops und
(137 Apps) Lieferservice, Angebote, Gutscheine
Erinnerung Erinnerungsfunktion
(49 Apps) ,ITrinken“ und ,Obst essen”
Restaurantfinder Lokalisation von Restaurants und
(1045 Apps) Einkaufsmoglichkeiten, Kategorien wie Bio-

Lebensmittel, vegane Erndhrung oder Fast-Food

Tabelle 1: Kategorisierung der verfiigbaren Apps zu den Themen Ernihrung, Lebensmittel,
Kochen und Essen (Stand: September 2012)
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Die Hersteller der Apps sind den Usern aufgrund des fiktiven
Herstellernamens oft nicht bekannt. Supermarktketten wie Merkur und
Hofer bieten Informationen zu ihren Produkten an. Billa und Edeka

liefern zuséatzlich noch Rezeptideen.

Auch Kraft Food und Unilever bieten Rezepteapps flir Philadelphia, Knorr
und Pfanni an. Nestlé bietet eine lokale Suche des néchsten
Nespressoshops und Firmen wie Danone, Nestlé und Unilever haben
Apps in verschiedenen Sprachen entwickelt. Die AOK - Die
Gesundheitskasse und die Deutsche Zoéliakiegesellschaft bieten
unterschiedliche Erndhrungstipps an. Viele Restaurants verwenden Apps
als Werbeflache und bieten eine lokale Suche ihrer Restaurants an und

informieren tiber Angebote und Speisen.

4.2.2 Fragebogenentwicklung

Nach eingehender Beschéftigung mit den Themen
Erndhrungskompetenz, Apps und der Zielgruppe junger Manner, wurden
auf Basis eines fundierten, theoretischen Rahmens die Fragen und

Antwortalternativen entwickelt (Fragebogen Anhang 1).

Der Fragebogen wurde in vier Blocke aufgeteilt: Erndhrung, Apps, Sport

und Allgemeine Daten.

= Der erste Block beschaftigt sich mit der Erndhrung von jungen
Méannern. Es wurden sowohl Haufigkeiten der Aufnahme von
Lebensmitteln abgefragt, als auch ihr Interesse an Erndhrung und
gesundem Essen. Auflerdem wurde erhoben, wer fiir sie einkauft und
ob sie ihre eigene Erndhrung als gesund bezeichnen wuirden. Mit
diesem Fragenblock sollen Forschungsfragen 1, 2 und 3 gepruft
werden.

» Der zweite Block beinhaltet das Thema Apps. Es wurde abgefragt wie
hoch die Smartphoneabdeckung in der Zielgruppe ist und wie oft
Apps genutzt werden. Auflerdem wurde gefragt wie eine ideale App
aussieht und was sie optimalerweise kénnen soll. Im Weiteren war
das Ziel, die Wichtigkeit von Charakteristika und auch das Interesse
fir Themengebiete wie Rezepte, Kochtipps, Information zu gesunder
Erndhrung, Information zu Lebensmitteln, Quiz Uber Erndhrung,
Kalorienzdhler und Diatplaner herauszufinden. AufSerdem wurde
gefragt, ob sie schon Apps im Erndhrungsbereich genutzt haben oder
ob sie solche Apps nutzen wulirden.
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» Die Fragen waren bewusst so gestellt, um folgende Parameter aus
Kapitel bewerten zu kénnen.

— Schnittstellen zu anderen Anwendungen und Geraten
— Aufbau und Programmierung
— Angemessenes Kosten-Nutzen-Verhéltnis

Aufierdem werden mit diesem Block Forschungsfragen 4,5,6 und 7
gepruft.

» Im dritten Block wurde das Interesse an Sport generell und die
wochentliche Bewegung in Stunden abgefragt. Aufierdem wurde
erhoben, ob die jungen Manner schon Apps im Bereich Sport genutzt
haben bzw. ob sie Apps TUber Sport nutzen wulrden. In
Forschungsfrage 3 wird vermutet, dass Sport interessanter ist fir
junge Méanner als Erndhrung. Dies soll mit diesem Fragenblock
gepruft werden.

* Im letzten Block wurden demografische Daten wie Alter, Gewicht,
Grofse, Wohnort und Ausbildung erfragt. Beim Wohngebiet wurden
zur Vereinfachung nur landliches Gebiet (Bundesland) oder Stadt
(Wien) als Antwortalternativen angegeben.

Im Fragebogen sind hauptséchlich geschlossene Fragen enthalten. Zwar
haben offene Fragen den Vorteil, dass sich die befragte Person nicht an
die Kategorien des Fragebogenentwicklers halten muss, vor allem
Mannern {fallt es jedoch schwer, die Gedanken zu verbalisieren.
Aufierdem haben geschlossene Fragen im Vergleich zu offenen Fragen
wesentliche Vorteile in der Verwertbarkeit der Daten. So sind offene

Fragen im Vergleich oft schwerer auszuwerten als geschlossene Fragen.

Die Zielgruppe der jungen Manner wurde im Interview bewusst mit ,du“
angesprochen, wum schnell ein offenes und unkompliziertes
Gesprachsambiente herzustellen. Vor allem aber war wichtig, eine
einheitliche Anrede 2zu wahlen wund hierbei nicht zu switchen

(Aschemann-Pilshofer, 2001).

Die Fragebdgen wurden persodnlich an junge Manner zwischen 17 und 25
Jahren ausgeteilt, von denen direkt ausgefiillt und sofort retourniert.
Deshalb sind auch 100% der ausgegebenen Fragebdgen in den

Ergebnissen enthalten.
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Es wurde darauf geachtet, dass eine Gesamtbeurteilung der Zielgruppe
moglich ist. Deshalb wurde bei der Verteilung der Fragebdégen darauf
geachtet, die Quoten der befragten Manner auch der Grundgesamtheit

anzupassen.

4.2.3 Entwicklung des Interviewleitfadens

Bei den Interviews wurden finf Apps von 19 jungen Mannern
angewendet und dabei kommentiert. Der Befragte entschied selber, wie
lange er eine App anwendete und vom Interviewer wurden wahrend der
Verwendung, weder Fragen gestellt, noch Fragen beantwortet. Danach
wurden Fragen zu Charakteristika der Apps gestellt (Fragebogenleitfaden
Anhang 2). Diese waren sowohl offen, als auch geschlossen um nicht nur
herauszufinden ob etwas gefallen hat, sondern auch warum es gefallen
bzw. nicht gefallen hat. Die Fragen waren eingeteilt in die, in Kapitel

erwahnten, wichtigen Parameter bei einer App fiir junge Manner.

» Informationskomponente
» Unterhaltungskomponente
= Mannergerechtes Grafikdesign

» Intuitive, einfache Bedienung

Die letzten beiden Fragen bezogen sich auf den Vergleich aller finf Apps.
Gefragt wurde, welche App die Beste und welche App am

interessantesten war.

Bei der Auswahl der Apps wurde darauf geachtet, dass diese
unterschiedliche Themen behandeln, aber auch die wichtigen
Charakteristika von Apps flr eine junge Méannerzielgruppe enthalten, um

diese dann bei den Interviews abfragen zu kénnen.
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4.2.4 Objektivitat

Eine gute Studie ist gekennzeichnet durch eine vollige Objektivitat
seitens der durchfiihrenden Person. Bei einer volligen Objektivitdt, wiirde
jeder beliebige Forscher zum gleichen Ergebnis kommen. Die Objektivitat
ist sowohl bei der Durchfiihrung als auch bei der Auswertung und der
Interpretation sehr wichtig. Diesbezliglich sollte moéglichst wenig Freiheit
gegeben sein. Werden subjektive Beobachtungen erwdhnt, miissen diese
auch als solche gekennzeichnet sein (Berekoven, Eckert und Ellenrieder,

2009).

4.2.5 Statistische Methoden zur Analyse der erhobenen Daten

Nach der Erhebung wurden die Daten der Fragebégen und der Interviews
zur weiteren Auswertung in das Statistikprogramm SPSS exportiert und

die offenen Fragen in einer Excel-Tabelle eingegeben.

4.2.5.1 Auswertung geschlossener Fragen

Mit den geschlossenen Fragen wurden anschliefend deskriptive
Analysen durchgefihrt, in der die Variablen nach ihren relativen
Haufigkeiten ausgewertet und grafisch dargestellt wurden. Zur
Veranschaulichung und ubersichtlichen Darstellung wurden sowohl

Kreis- als auch Sdulen- und Balkendiagramme verwendet.

4.2.5.2 Auswertung offene Fragen

Die Auswertung der offenen Fragen erfolgte durch eine Inhaltsanalyse.
So wurden aus den Aussagen, der befragten jungen Manner, die haufig
genannten Aussagen hervorgehoben wund in den Ergebnissen

zusammengefasst.
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4.3 Ergebnisse des Fragebogens

Abgeleitet aus dem Literaturteil wurden in Kapitel Forschungsfragen
formuliert. Im folgenden Kapitel werden diese gepruft und weitere

Ergebnisse dargestellt.

4.3.1 Demografische Daten

Die Darstellung der Ergebnisse beginnt mit der Erlduterung der
demographischen Daten (siehe auch Anhang 3). Diese bieten einen guten
Uberblick tiber die Zusammenstellung der Stichprobe und zeigen auf,
welche allgemeinen Merkmale die befragten jungen Méanner aufweisen.
Erlautert werden im Folgenden das Alter, der BMI, das Wohngebiet und

das Ausbildungsniveau.

4.3.1.1 Alter

Das Alter der Probanden liegt zwischen 17 und 25 Jahren. Wie in
Abbildung 4 dargestellt, ist die Anzahl der Probanden hinsichtlich des
Alters fast gleich verteilt.

e N/ N
Alter in Prozent (n=53) Altersverteilung in
14% Prozent (n=53)
100%
12% 90%
80%
10%
70%
8% 60%
0,
6% 50%
40%
4% 30%
20 20%
10%
0,
0% 0%
17 18 19 20 21 22 23 24 25 munter 20 miiber 20
\ J\

Abbildung 4: Altersverteilung der Probanden nach Jahren und
Alterskategorien in Prozent
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4.3.1.2 BMI

Bei den 52 Probanden setzt sich der BMI, wie in Abbildung 5 dargestellt,
zusammen. 79% der jungen Manner sind normalgewichtig, 17%
Ubergewichtig und 4% sind adipds. Das Ergebnis dieser Erhebung ist

also vergleichbar mit dem des 1. Adipositasberichts (siehe Kapitel 2.3.3).

e 2
BMI in Prozent (n=52)
30%
25%
20%
15%
10%
- _:I I
0% n T T T T T I T T . T I T I T l_\
20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 31
N J
Abbildung 5: BMI-Verteilungin Prozent
4.3.1.3 Wohngebiet

Knapp zwei Drittel der Probanden kommen aus einem ladndlichen Gebiet

in Oberdsterreich. Die Gibrigen Probanden leben in Wien.

4.3.1.4 Ausbildung

Fast die Halfte der Probanden haben als hoéchste, abgeschlossene
Ausbildung die Matura angegeben, ein Drittel verfiigt Uber einen
Lehrabschluss. 13% haben als héchste abgeschlossene Ausbildung die
Hauptschule und 6%haben schon einen Hochschulabschluss angegeben

(siehe Abbildung 6).
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Hochste abgeschlossene
Ausbildung in Prozent (n=53)

13%

Hauptschule
m | ehrabschluss
® Matura

® Hochschulabschluss

Abbildung 6: Hochste abgeschlossene Ausbildung in Prozent

4.3.2 Ernahrung

Die erste Frage des Fragebogens war ,Wie oft isst/trinkst du folgende
Lebensmittel?“. Die Angaben zur Erndhrung sind nicht so ungesund wie

in Forschungsfrage 1 vermutet wurde (siehe Abbildung 7).

Die Probanden geben an, Wasser und Brot im Durchschnitt am
haufigsten zu verzehren. Fleisch und Wurstwaren werden am
zweithaufigsten, ndmlich mehr als 1-3 mal pro Woche, konsumiert. Die
Angaben vom Verzehr von Fertigprodukten, Pizza und Knabbereien sind
niedriger als in Forschungsfrage 1 vermutet. Im Durchschnitt wird
angegeben, dass 1-3 mal in drei Monaten Fast Food verzehrt wird. Die
Angaben zu Obst und Gemdtse liegen, wie vermutet, mit 1-3 mal pro
Monat deutlich unter der Empfehlung von 5 mal am Tag. Der Verzehr

von Bier wird durchschnittlich mit 1-3 mal pro Monat angegeben.
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Wie oft isst/trinkst du folgende
Lebensmittel? (n=53)

Vollkornprodukte
Wein

Joghurt

Fisch

Pizza
Fertigprodukte
Knabbereien
Milch

Nudeln

SiRes
Gemiuse

Bier

Obst

Kase
Limonade
Kaffee

Wurst

Fleisch

Brot

Wasser

m Mittelwert

Abbildung 7: Haufigkeit des Konsums von Lebensmitteln
(1= nie konsumiert, 6 = taglich konsumiert)

Auf die Fragen, wie grofS ihr Interesse flir Erndhrung und gesundes
Essen ist, antworten knapp 6% der jungen Manner mit ,sehr grof3“. Im
Vergleich dazu stellen Erndhrung und gesundes Essen fir 7,5% der

Probanden ein voéllig uninteressantes Thema dar.

Im Fragebogen waren diese Fragen auf einer Skala von 1-9 dargestellt. 1

bedeutete gar keine Zustimmung und 9 bedeutete vollige Zustimmung.

Im Schnitt antworteten die jungen Manner mit einem Wert von 5,17 und
haben somit ein durchschnittliches Interesse an Erndhrung und

gesundem Essen (siehe Abbildung 8).
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Einstellung zu Erndhrung und
Einkaufsverhalten (n=53)
9
8
7
6
5
4
3
2
1
Interessierst du dich  Legst du Wert auf Kaufst du Wirdest du deine

fur Ernéhrung? gesundes Essen?  ausschlief3lich dein Erndhrung als

Essen ein? gesund und

ausgewogen

= Mittelwert bezeichnen?

.

Abbildung 8: Einstellung zu Erndhrung und Einkaufsverhalten
(1 = keine Zustimmung, 9 = grofie Zustimmung)

Das bedeutet, dass die Vermutung in Forschungsfrage 2, dass junge

Manner wenig Interesse an Erndhrung haben, nicht zutrifft.

Ebenfalls zeigt sich, dass die Probanden sich ihren Einkauf mit anderen
Personen aufteilen. 17% gaben an, ihr Essen ausschliefslich selber zu

kaufen und 6% geben an, nie Lebensmittel einzukaufen.

Die befragten, jungen Méanner empfinden ihre Erndhrung im
Durchschnitt weder als sehr gesund noch als extrem ungesund (siehe

Abbildung 8).
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4.3.3 Apps

Mehr als zwei Drittel aller Befragten haben bereits ein Smartphone. Von
denen, die noch kein Smartphone besitzen, haben viele nach dem
Ausfiillen des Fragebogens erwdhnt, sich auch bald eines kaufen zu

wollen.

Von 41 Smartphonebesitzern nutzen finf gar keine Apps auf ihrem
Handy (siehe Abbildung 9). Mehr als 70% nutzen Apps taglich. 61%
sogar mehrmals pro Tag. Daraus lasst sich schliefSen, dass Apps ein

geeignetes Mittel zur Erreichung der Zielgruppe junger Ménner sind.

(" N
Appnutzung in Prozent (n=41)

® mehrmals pro Tag

m 1 Mal pro Tag

B mehrmals pro Woche

= 1 Mal pro Woche
weniger als 1 mal pro

Woche
Hnie

\- J

Abbildung 9: Haufigkeit der Appnutzung von Smartphonebesitzern in Prozent

15% der Smartphonenutzern haben schon Apps zu den Themen
Erndhrung, Lebensmittel und Kochen genutzt. Acht junge Manner haben
schon eine Rezepte-App genutzt und zwei haben als Erndhrungsapp
einen mobilen Cardiotrainer am Handy angegeben. Auf die Frage, ob sie
eine App Uber Erndhrung, Lebensmittel oder Kochen nutzen wurden,
antworteten 50% von denen, die noch keine genutzt haben, mit ,Ja“.
Somit sind insgesamt 65% aller Befragten potentielle Nutzer einer App im

Erndhrungsbereich.
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Aufgrund der hohen Smartphoneabdeckung und der hohen Anzahl an
potentiellen Nutzern einer Erndhrungsapp, ist dies eine geeignete
Moglichkeit, jungen Mannern mehr Erndhrungskompetenz zu vermitteln.

Dies bestatigt die Vermutung in Forschungsfrage 6.

Wie in Abbildung 10 ersichtlich, stellen allen voran Rezepte das
interessanteste Thema dar. In der Abbildung bedeutet 4 ein grofSes
Interesse und 1 bedeutet gar kein Interesse. Direkt danach sind
snformation zu Lebensmittel* und ,gesunder Erndhrung“ als auch
,Kochtipps“ interessant in einer App fur junge Manner. Vollig
uninteressant fir die Probanden sind hingegen ,Didtplaner und ein

,Quiz Uber Lebensmittel®.

p
Interesse an Themen in einer App (n=53)
4
3
1 AR A lmm
@ o ) & > o 2
P %@& ..,§<~°° @QQ S %@& Na
& S & « & & g
& NG © & O
\Z Q > A\
D S Ay 2
A -0
O P N
& S RY
o*<° Q’D\’ G
& ©
\0\6\ ® Mittelwert
\_ *

Abbildung 10: Interessante Themen in einer App
(1 = uninteressant, 4 = sehr interessant)
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Wie in Forschungsfrage 7 formuliert, wurde vermutet, dass Rezepteapps
auf grofies Interesse stofSfen und hingegen ein mobiler Didtplan keine

geeignete App fir junge Méanner ist.

Junge Manner wurde zusatzlich zu den abgefragten Themen noch

folgendes interessieren:

» Eiweifs- und Kohlenhydratzahler

» Tipps zu nachhaltigem Einkaufen

» Erndhrungstipps fir Sport und Gewichtszunahme
» Tipps fur den ,speziellen Kick® bei einer Speise

* Videoanleitungen zu Rezepten

» Auswirkungen von ungesundem Essen und Reaktionen diverser
Lebensmittel miteinander

» Wahre Unterschiede zwischen biologischen und konventionellen
Produkten

Im Fragebogen wurde gefragt, wie eine ideale App aussieht und was eine
ideale App kann. Die Antworten sind vergleichbar mit den Ergebnissen
der Wichtigkeit von unterschiedlichen Charakteristika von Apps. Diese
wurden in einer offenen Frage bewertet. 4 bedeutet hierbei sehr wichtig

und 1 bedeutet unwichtig.

Am wichtigsten sind den jungen Méannern eine einfache Bedienung, eine
kostenlose Beschaffung der App, eine Ubersichtliche Formatierung und
eine kurze Ladezeit. Weitere wichtige Charakteristika sind eine
abwechslungsreiche und benutzerdefinierte Anwendung. Uberhaupt
nicht wichtig sind Charakteristika wie eine Verlinkung mit Twitter und
Facebook oder die Verpackung der Information als Quiz (siehe Abbildung

11).

Wie in Forschungsfrage 5 vermutet ist die technische Funktionalitat, wie
die Ladezeit oder eine einfache Bedienung, wichtig und muss qualitativ
hoch sein. In Forschungsfrage 4 wurde vermutet, dass Information in

Form von Lesestoff fiir junge Manner uninteressant und langweilig ist.
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Dies bestétigt sich jedoch nicht und es zeigt sich, dass eine ausfiihrliche

Information ein wichtiges Charakteristikum bei einer App darstellt.

-
Wie wichtig sind dir folgende Charakteristika

bei einer App? (n=53)

Twitter

Information als Quiz

Facebook

Erinnerungsfunktion

Musik

Quellenangabe

Updates

Bilder

benutzerdefinierte Anwendung
abwechslungsreiche Anwendung
ausfuhrliche Information

kurze Ladezeit

Uibersichtliche Formatierung
Gratis

einfache Bedienung

1 2 mMittelwert 3 4

Abbildung 11: Wichtige Charakteristika einer App (1 = unwichtig, 4 = sehr wichtig)

4.3.4 Sport

Die Probanden gaben an, durchschnittlich grofses Interesse an Sport
zuhaben. Auf einer Skala von 1 bis 9, wobei 9 eine véllige Zustimmung
bedeutete, gaben die jungen Manner im Durchschnitt 7 an. Das
Interesse an Sport ist also deutlich tiber dem Mittel. Vergleicht man das
Interesse an Sport und das Interesse an Erndhrung zeigt sich deutlich,
dass, wie in Forschungsfrage 3 vermutet, Sport ein interessanteres

Themengebiet darstellt als Erndhrung.

Auf die Frage wie oft sie in der Woche Sport betreiben, antwortete jeder
Funfte, dass er Uber 7 Stunden Sport pro Woche betreibt. Viele von
ihnen erwdhnten vor allem das FufSballtraining als regelméafdige
Bewegung. Jeder Vierte betreibt weniger als 1 Stunde pro Woche Sport
(siehe Abbildung 12).
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Wie oft in der Woche betreibst du
durchschnittlich Sport? in Prozent (n=53)
30%
25%
20%
15%
10%
5%
0%
weniger als 1 calbis3 cadbis?7 mehr als 7
stunde Stunden Stunden Stunden
\_ J

Abbildung 12: Bewegungsverhalten in Prozent

Eine App uber Sport haben schon 21% der Probanden genutzt und
knapp die Halfte (48%) gaben an, dass sie eine App Uber Sport nutzen

wurden.

4.3.5 Ubergreifende Auswertung

Im Weiteren werden die Ergebnisse im Vergleich zu unterschiedlichen

Aspekten betrachtet und vor allem die Differenzen dargestellt.

4.3.5.1 Ergebnisunterschiede je nach Alter

Wenn man die Ergebnisse im Vergleich zum Alter genauer betrachtet,
sind nur wenige Unterschiede erkennbar. Das Interesse an Erndhrung
und gesundem Essen und auch die Smartphoneabdeckung sind im
Durchschnitt gleich. Ebenfalls die Wichtigkeit der Charakteristika einer
App zeigt keinen Unterschied zwischen 17- und 25-Jéhrigen.

Es wurde jedoch ein Unterschied beim Verzehr von Milchprodukten
herausgefunden. Die unter 20-Jahrigen verzehren n&amlich weniger

Milchprodukte als die tiber 20-dahrigen (siehe Abbildung 13).
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Milchprodukte (n=53)

6

5

4

3

2

1

0

Milch Joghurt Kése
. m Mittelwert <20 = Mittelwert >20
Abbildung 13: Konsum Milchprodukte nach Alter
(1 = nie konsumiert, 6 = tiglich konsumiert)
-~
Tierische Lebensmittel (n=53)

6,0

5,0

4,0

3,0

2,0

1,0

0,0

Fleisch Wurst Fisch

. m Mittelwert <20 = Mittelwert >20

Abbildung 14: Konsum tierische Lebensmittel nach Alter
(1 = nie konsumiert, 6 = tidglich konsumiert)

Auch in der Aufnahme von tierischen Produkten und Fast Food konnte

man einen Unterschied erkennen.

Die 17- bis 20-jdhrigen geben an, tendenziell haufiger tierische

Lebensmittel und Fast Food zu essen als Uiber 20-jahrige junge Manner

dies tun (siehe Abbildung 14 und 15).
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Fast Food (n=53)
6,0

50

4,0

3,0
2,0
1,0

0,0

Fertigprodukte Pizza Knabbereien

m Mittelwert <20 m Mittelwert >20

Abbildung 15: Konsum Fast Food nach Alter
(1 = nie konsumiert, 6 = tidglich konsumiert)

Die uber 20-Jahrigen wuirden durchschnittlich eher eine App uber

Erndhrung nutzen als unter 20-Jahrige (siehe Abbildung 16).

4 )
Wirdest du Apps uber Ernahrung
nutzen? in Prozent JA (n=44)

100%
80%
60%
40% -
0%' T T T T T T T T
17 18 19 20 21 22 23 24 25
. J

Abbildung 16: Potentielle Nutzung von Erndhrungsapps nach Alter in Prozent

Aufierdem ist den unter 20-Jdhrigen durchschnittlich wichtiger, dass

eine App mit Facebook verbunden ist.
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4.3.5.2 Ergebnisunterschiede je nach Body-Mass-Index

Wenn man die Erndhrung mit dem Body-Mass-Index gesondert
vergleicht, ist zu erkennen, dass adipése Probanden angeben, hiufiger

Fleisch und Wurstwaren zu sich zu nehmen.

4 N
Tierische Lebensmittel (n=53)

Fleisch Wurst Fisch

Enormalgewichtig = (bergewichtig ®adip6s

Abbildung 17: Konsum tierische Lebensmittel nach BMI
(1 = nie konsumiert, 6 = taglich konsumiert)

Probanden mit einem BMI >30 essen taglich Fleisch und Wurstwaren.
Fisch hingegen essen sie nur 1-2 mal in drei Monaten (siehe Abbildung

17).

Obst und Gemuse (n=53)

Obst Gemdise

E normalgewichtig = Ubergewichtig ®adip6s

Abbildung 18: Konsum Obst und Gemiise nach BMI
(1 = nie konsumiert, 6 = tidglich konsumiert)

48 | Seite



Wie man aus Abbildung 18 ablesen kann, essen normalgewichtige
Probanden im Durchschnitt viel hdufiger Obst und Gemdtse als adip6se

Probanden.

Kein Unterschied zwischen normal-, Ubergewichtigen und adipdsen,

jungen Méannern ist in ihrer Einstellung zur Erndhrung zu erkennen.

Es zeigt sich jedoch ein Unterschied zwischen dem Body-Mass-Index und
der Appnutzung im Erndhrungsbereich. Probanden mit einem BMI tber
25 wurden eher eine App Uber Erndhrung nutzen als Normalgewichtige
(siehe Abbildung 19). Dies ist sehr positiv zu bewerten weil diese auch
Uber mehr Erndhrungskompetenz verfligen sollten, um ihr Ubergewicht

verringern zu kénnen.

e B\
Wdulrdest du Apps uber
Erndhrung nutzen? in Prozent JA
(n=44)

100%
80%
60%
40%
20%
0%
21 22 23 24 25 26 27 28 29 31
. J

Abbildung 19: Potentielle Nutzung von Ernidhrungsapps nach BMI in Prozent

Bei der Frage nach dem Interesse fuir bestimmte Erndhrungsthemen
stellt sich jedoch heraus, dass Probanden mit einem erhéhten Gewicht
Uberall weniger Interesse zeigen, als Normalgewichtige. Lediglich ein
Diatplaner stellt fir junge Ménner mit einem BMI>25 ein interessanteres

Thema dar als bei normalgewichtigen Probanden.

Auch im bewerteten Interesse fir Sport und der durchschnittlichen,
wochentlichen, sportlichen Betdtigung ist bei normal-, Gibergewichtigen

und adip6sen Probanden kein Unterschied zu erkennen.
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4.3.5.3 Ergebnisunterschiede je nach Wohnort

Bei der gesonderten Betrachtung der Appnutzung hinsichtlich des
Wohnortes lasst sich ein deutlicher Unterschied erkennen. Apps zur
Erndhrung stofien bei jungen Mannern aus Wien auf gréfSeres Interesse.
Es haben sowohl mehr Wiener schon eine App zum Thema Erndhrung
genutzt, als auch deutlich mehr junge Manner aus Wien wlirden eine

App Uber Erndhrung nutzen (siehe Abbildung 20 und 21).

4 .
Hast du schon Apps Uber )
Erndhrung genutzt? in Prozent
(n=19 Wien, n=33 Bundesland)
100%
80%
60%
40%
20%
0%
Ja Nein
® Wien ®mBundesland
\_ J
Abbildung 20: Nutzung von Ernidhrungsapps nach Wohnort in Prozent
( K LX) s \
Wirdest du App Uber Erndhrung
nutzen? in Prozent
(n=15 Wien), (n=29 Bundesland)
100%
80%
60%
40%
20%
0%
Ja Nein
®\Wien ®mBundesland
- J

Abbildung 21: Potentielle Nutzung von Erndhrungsapps nach Wohnort in Prozent
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Die befragten Personen aus Wien waren hauptsichlich Studenten, die
jedoch noch kein Studium abgeschlossen haben und deshalb bei der

Ausbildung noch nicht unter den Hochschulabsolventen aufscheinen.

Es lasst sich deshalb auch vermuten, dass auch der Bildungsstand einen

Einfluss auf dieses Ergebnis hat.

Apps zum Thema Sport wurden von Probanden aus dem Bundesland
(30%) schon ofter genutzt als Probanden aus Wien (5%). Auf die Frage,
ob sie eine App Uber Sport nutzen wirden, antworten junge Manner aus
dem Bundesland ebenfalls haufiger mit ,Ja“ als junge Manner aus Wien

(siehe Abbildung 22).

4 )
Woirdest du Apps uber Sport
nutzen? in Prozent
(n=18 Wien, n=23 Bundesland)

100%
80%
60%
40%
20%
0%

Ja Nein

®Wien mBundesland
- J

Abbildung 22: Potentielle Nutzung von Sportapps nach Wohnort in Prozent

4.3.5.4 Ergebnisunterschiede je nach Ausbildung

Die Ausbildung bietet die meisten Unterschiede im Umgang mit
Erndhrung, Apps und Sport. Wie in Abbildung 23 ersichtlich,
interessieren sich Hochschulabsolventen deutlich mehr flir Erndhrung
als junge Manner die ein geringeres Ausbildungsniveau angegeben
haben.
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Ernahrungsinteresse (n=53)
9
8
7
6
5
4 -
3 .
2 -
1 .
Hauptschule Lehrabschluss Matura Hochschulabschluss
Mittelwert
N\ J

Abbildung 23: Erndhrungsinteresse nach Bildungsniveau
(1 = kein Interesse, 9 = grofles Interesse)

Zudem legen sie auch mehr Wert auf gesunde Erndhrung und schatzen
auch ihre Erndhrung selber als gestinder ein, als dies junge Manner aus

anderen Bildungsschichten tun (siehe Abbildung 24 und 25).

4 N\
Legst du Wert auf gesundes Essen? (n=53)

9

8

7

6

5

4 -

3 .

2 .

1 .

Hauptschule Lehrabschluss Matura Hochschulabschluss

S Mittelwert )

Abbildung 24: Wert gesunder Erndhrung nach Bildungsniveau
(1= keine Zustimmung, 9 = grofie Zustimmung)
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Wirdest du deine Ernahrung als gesund
und ausgewogen bezeichnen? (n=53)

Hauptschule Lehrabschluss Matura Hochschulabschluss
Mittelwert

P NWhr~OoTo N OO

Abbildung 25: Ausgewogenheit der Ernihrung nach Bildungsniveau
(1= keine Zustimmung, 9 = grofle Zustimmung)

In der Smartphoneabdeckung sind die Hochschulabsolventen ebenfalls
mehr vertreten. 100% der Hochschulabsolventen haben ein Smartphone
und nutzen dies auch von allen Bildungsschichten am héufigsten fur die
Anwendung von Apps. Auch Apps im Erndhrungsbereich werden am
haufigsten von dieser Bildungsschicht angewendet und wirden von
100%, von denen, die noch keine angewendet haben, angewendet werden

(siehe Abbildung 26 und 27).

: Hast du schon Apps tber Erndhrung )
gen utzt? in Prozent (n=53)
100%
80%
60%
40%
20% —
0% : J |
- Hauptschule Lehrabschluss Matura Hochschulabschlussj

Abbildung 26: Nutzung von Erndhrungsapps nach Bildungsniveau in Proozent
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Woirdest du Apps uUber Ernahrung nutzen?
in Prozent (n=44)

100%
80% I
60% I
40% - —
20% - —
0% - ] .
Hauptschule Lehrabschluss Matura Hochschulabschluss

N\ J

Abbildung 27: Potentielle Nutzung von Erndhrungsapps nach Bildungsniveau in Prozent

Die Themengebiete Kochtipps, Information zu Erndhrung und gesundem
Essen, Kalorienzdhler, Diatplaner und Quiz Uber Lebensmittel, sind far
Probanden die bereits einen Hochschulabschluss haben, interessanter
als fur Probanden mit niedrigerem Bildungsniveau. 100% der
Hochschulabsolventen haben ein sehr grofSes Interesse an Information
uber gesunde Erndhrung. Dicht danach sind Kochtipps und Information
zu Lebensmittel. Lediglich das Interesse an Rezepten ist in allen

Bildungsschichten gleich verteilt.

Auch beim Sport lasst sich ein Unterschied in den Bildungsschichten
erkennen. Desto gebildeter junge Manner sind, umso héufiger betreiben

sie Sport.

4.3.5.5 Unterschiede in der Ernahrung im Vergleich 2zu

anderen Variablen

Probanden, die ihre eigene Erndhrung als ungesund eingeschétzt haben,
trinken seltener Wasser, hdufiger Limonade und Bier, als Probanden die
ihre Erndhrung als sehr gesund einschéatzten (siehe Abbildung 28). In
der Abbildung bedeutet 6 eine tagliche Aufnahme und 1 bedeutet, dass

dieses Lebensmittel nie konsumiert wird.
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Flissigkeiten (n=53)
6
5
4
3
2
1
Wasser Kaffee Limonade Bier Wein
. = Mittelwert sehr ungesund = Mittelwert sehr gesund )

Abbildung 28: Ausgewogenheit der Erndhrung nach Fliissigkeitskonsum
(1= nie konsumiert, 6 = taglich konsumiert)

Die Aufnahme von tierischen Produkten verglichen mit den
Empfehlungen spiegelt ebenfalls die Einschatzung der Probanden wieder.
Junge Manner, die ihre eigene Erndhrung als ungesund bezeichnen,
geben an, fast taglich Fleisch und Wurstwaren und sehr selten Fisch zu
essen. Probanden, die sich ihrer Meinung nach gesund erndhren, geben

an, 1-3 mal pro Woche Fisch zu essen (siehe Abbildung 29).

[ Tierische Produkte (n=53) \
6
5
4
3
2
1
Fleisch Wurst Fisch
. m Mittelwert sehr ungesund = Mittelwert sehr gesund )

Abbildung 29: Ausgewogenheit der Erndhrung nachKonsum von tierischen Produkten (1=
nie konsumiert, 6 = tiglich konsumiert)
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Fast Food wird deutlich haufiger von Probanden verzehrt, die ihre eigene

Erndhrung als ungesund einschéatzen (siehe Abbildung 30).

4 )
Fast Food (n=53)
6
5
4
3
2
1
Fertigprodukte Pizza Knabbereien SiuRes
. ® Mittelwert sehr ungesund ~ ® Mittelwert sehr gesund )

Abbildung 30: Ausgewogenheit der Erndhrung nach Fast Food-Konsum
(1= nie konsumiert, 6 = tiglich konsumiert)

Auch die Aufnahme an Vollkornprodukten spiegelt die Einschatzung der
jungen Manner wieder, da die, die ihre Erndhrung gestinder einschéatzen,

auch angeben, deutlich mehr Vollkornprodukte als die anderen zu essen.

Junge Manner, die gar kein Interesse an Erndhrung haben, geben an,
haufiger Bier und Limonaden und weniger Wasser zu trinken als junge
Manner die ein sehr grofies Interesse an Erndhrung angaben. Ebenso
essen die weniger Interessierten, haufiger Fleisch und seltener Obst und

Gemuse als sehr Interessierte.

Die Aufnahme von Obst und GemtuUse liegt zwar bei allen unter den
Empfehlungen, jedoch essen die jungen Manner, die ihre Erndhrung
selber als sehr gesund einschéatzen, ihrer Meinung nach fast taglich oder

zumindest 5-6 mal pro Woche Obst und Gemuse.

Die andere Gruppe isst durchschnittlich nur 1-2 mal in drei Monaten

Gemuse und 1-3 mal pro Woche Obst (siehe Abbildung 31).
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Obst und Gemuse (n=53)
6
5
4
3
2
1
Obst Gemiise
. = Mittelwert sehr ungesund = Mittelwert sehr gesund )

Abbildung 31: Ausgewogenheit der Ernihrung nach Obst- und Gemiisekonsum
(1= nie konsumiert, 6 = tiglich konsumiert)

Ahnlich zeigen sich die Ergebnisse bei der Frage, ob die jungen MAnner
Wert auf gesundes Essen legen, verglichen mit den Lebensmittelgruppen.
Wie in Abbildung 32 dargestellt, geben Probanden, die sehr grofien Wert
auf gesunde Erndhrung legen, an, deutlich mehr Vollkornprodukte zu

essen als die, die gar keinen Wert darauf legen.

Kohlenhydrate (n=53)

Vollkornprodukte Nudeln Brot

m Mittelwert gar keinen Wert = Mittelwert gro3en Wert

Abbildung 32: Wertigkeit gesundes Essen nach Kohlenhydratkonsum
(1= nie konsumiert, 6 = tiglich konsumiert)
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4.4 Ergebnisse der Interviews

Anhand der Apprecherche (ndheres siehe Kapitel 4.2.1) wurden unter-
schiedliche Kategorien von Erndhrungsapps definiert. Die fanf
ausgewahlten Apps fur die Anwenderinterviews spiegeln diese Kategorien

wieder. Insgesamt wurden 19 junge Méanner zu den Apps interviewt.

Im Folgenden werden die unterschiedlichen Apps und die Ergebnisse der

Interviews mit den jungen Mannern dargestellt.

4.4.1 Gesundes Leben

Diese App enthalt Tipps fur ein gesundes Leben. Es werden Fragen zum
Lebensstil gestellt. Es gibt die Kategorien ,Gestern“ und ,Heute“ zum
Ausfullen. Der Anwender bekommt Punkte fir jede beantwortete Frage.
Je nachdem ob die Antworten einem gesunden Lebensstil entsprechen,
bekommt man mehr oder weniger Punkte. Diese App enthalt auch
Fragen zur Erndhrung, wie zum Beispiel wie viel Obst und Gemtse

gegessen oder wie viel Wasser getrunken wurde.

HealthylLiving
i
‘Walked for more than 30 minutes.

mmdey! Walked for more than 10 minutes. v

Rode for more than 15minutes.

Do a minimum of 30 minutes physical
exercise per day.

Climbed stairs for more than 5 minutes. v

sang some songs.

Abbildung 33: Gesundes Leben App
Die App ist der Kategorie ,Gesundheit und Erndhrung“ zugeordnet und
gilt als Vertreter dieser Gruppe.
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Aus den Interviews zeigte sich, dass die jungen Manner nicht wussten,
worum es bei dieser App geht. Manche von ihnen kritisierten die
Symbolauswahl, die ihrer Meinung nach nicht zu dem Inhalt und der
dahinter gestellten Frage passt. Manche haben zwar den Sinn
verstanden, die meisten wussten aber nicht, was ihnen diese App nutzen
soll. Vor allem verwirrend fir die Befragten ist, dass es nur ,gestern“ und
ysheute“ zum eingeben gibt. Ein Proband hat vorgeschlagen, in einer
Kalenderform tuber einen langeren Zeitraum diese Daten abzufragen,

dass sie besser verglichen werden kénnen.
Die enthaltene Werbung flir eine andere App nervte einen Anwender.

Viele bemerken erst spat, dass es einen Informationsbutton gibt. Die
Information verschwindet nach sehr kurzer Zeit wieder, sodass man
nicht die Moéglichkeit hat, die ganze Information durchzulesen. Dies wird
von allen als nervig empfunden. Auflerdem wird auch dort nicht erklart,
wie diese App funktioniert und was die Punkteanzahl, die man bekommt,

bedeutet.

Fast alle Befragten stort die fehlende Auswertung zur App, weshalb es
ihnen auch schwer fillt, den Sinn der App zu verstehen. Viele Probanden
kritisieren die unverstdndliche Formulierung und wundern sich Uuber
Antwortmoglichkeiten. Es wird zum Beispiel gefragt, wie viel
nahrstoffreiche Nahrung man aufgenommen hat. Eine
Antwortmoglichkeit ist ,eine Calcium-Tablette genommen®. Ein Proband
sagt dazu: , Ich trinke viel Wasser, das hat auch ziemlich viel Calcium, da
ist ja mein Bedarf doppelt gedeckt. Ist das dann genau so, als wenn ich

eine Calcium-Tablette genommen hditte?“

Es wird grundsatzlich positiv bewertet, dass man ein eigenes Feedback
vom Tag bekommt und sich dadurch ins Bewusstsein ruft, wie man lebt.
Ein Proband sagt: ,Sonst wriirde man schlafen gehen und sich keine
Gedanken dartiber machen, ob man sich gesund erndhrt oder heute

bewegt hat”.

Manche Befragten fanden den Aufbau gut und einfach zu bedienen. Es

gibt jedoch keine Méglichkeiten etwas selber einzustellen.

Seite | 59



Den Probanden fehlt also eine benutzerdefinierte Anwendung. ,,Man kann

nur Fragen beantworten und das wars".

Beim Design kritisieren viele die Wellen unten (siehe Abbildung 33). Sie
sind der Meinung, dass diese kindlich aussehen und nicht zum

restlichen Design passen.

Die Bedienung wird gut bewertet. Eine schnelle Ladezeit und einfache
Symbole vereinfachen diese. Einer hatte den Vorschlag, noch die
Kategorien zu den Symbolen dazuzuschreiben, damit die Anwendung
logischer wird. AufSerdem sollten Aktivknoépfe deutlicher dargestellt
werden. Generell muss man aber nur dreimal tippen und kommt zum
Ergebnis. Dies wird mitunter als Grund genannt, warum die Bedienung

so einfach ist.

4.4.2 Biofresh

Diese App ist von Liebherr. Sie bietet Information zur richtigen Lagerung
und Haltbarkeit von Lebensmitteln mit Hilfe von Liebherrprodukten.
AufSerdem enthalt sie Information zu Inhaltsstoffen und erklart warum

Vitamine und Mineralstoffe wichtig sind.

Lebensmittel-Kategorien (@) | © Erdbeeren @

N LIEBEHERR I LI EBHERR
Obst > Kiihlen BioFresh BioFresh-Plus
- 3 Tage 7 Tage 7 Tage (0°C)
e Gemiise >
Kase >
Milchprodukte >

Fisch & Meeresfriichte >

Fleisch & Wurst >

Obst / HydroSafe

Der HydroSafe mit hoher Luftfeuchtigkeit ist ideal zur
Lagerung wvon Obst und Gemuse, das unverpackt in
das Schubfach eingelegt werden sollte, damit die
Feuchtigkeit optimal zirkulieren kann.

Vitamine

Kategorien Kategorien

Abbildung 34: BiofreshApp
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Diese App ist der Kategorie ,Information“ zugeordnet und gilt als

Vertreter dieser Gruppe.

Vielen jungen Méannern fallt sofort die Liebherr-Werbung auf. Bei der
weiteren Anwendung kritisieren alle die grofse Werbeflache. Viele sind der
Meinung, dass da wo die Werbung steht, die wirklich interessante
Information dieser App stehen sollte. Die Information tiber Inhaltsstoffe
wird sehr positiv bewertet. Wozu Lebensmittel im Detail gut sind und
welche Vitamine und Mineralstoffe enthalten sind, finden die meisten der

jungen Méanner sehr interessant.

Sie kritisieren jedoch, dass sich soviel uninteressante Information, wie
zum Beispiel die Bedeutung des Mindesthaltbarkeitsdatums, standig
wieder-holen. Tipps fir die richtige Lagerung finden einzelne interessiert

die Mehrheit aber sinnlos und uninteressant.

Einer erwdhnte, dass die App zwar sehr gut und interessant ist, aber
sicherlich nicht lange verwendet wird. Ein Grund daftur kénnte sein, dass
viele der jungen Manner nicht wissen, was sie mit dieser Information
anfangen sollen. Einer sagt: ,Aber die Frage ist, was mach ich damit? Ich
weifs wie lange die Ananas haltet und das war es im Endeffekt schon.”
Ein anderer sagt: ,Ich weifS, wie ich das Vitamin aufnehme aber nicht

warum und wofiir ich es brauche”.

Ein junger Mann erwahnte, dass er gerne Tipps fUr eine gesunde
Erndhrung integriert hatte. Ein anderer wunscht sich direkt zu den

Lebensmitteln Rezepte dazu: ,,Dann wdire das eine richtig sinnvolle App!“

Das Design kommt bei allen sehr gut an. Es ist ansprechend und
Ubersichtlich. ,Man hat sich gleich ausgekannt — Obstarten, Gemtisearten
und Fleisch - viel Auswahl auf einen Blick und trotzdem eine gute
Ubersicht®. Auch die schénen Bilder in guter Auflésung sind ansprechend

und werden positiv erwadhnt.

Die Bedienung ist einfach, weil man nur in zwei Richtungen klicken
kann, vor und zurtick. AufSerdem fallt einem jungen Mann auf, dass hier
ein Android-Standarddesign der App verwendet wurde und er ist sofort

mit der Bedienung vertraut. Die grofse Auswahl an Lebensmitteln und die
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Kategorisierung in Lebensmittelgruppen erleichtern zudem die
Anwendung. Auflerdem erwahnt ein Proband, dass er die Information zur
App sehr gut findet, weil die sofort erklart was man zur Nutzung dieser
App braucht. Ein anderer erwdhnt, dass eine Suchfunktion nach

Lebensmitteln die ganze App noch abrunden wtrde.

Keiner der Probanden hat etwas unterhaltsam gefunden. Einer erwahnt:
»Trockene Information, das was man aber auch haben will. Information
und sonst nichts. Ich will ja auch nicht, dass der Brockhaus unterhaltsam

ist!“

4.4.3 Noom

Diese App ist sehr komplex. Sie enthalt sowohl ein Erndhrungs- und
Gewichtstagebuch, als auch die Moglichkeit mit GPS die Bewegung mit
zu protokollieren. Sie ist darauf ausgelegt, Personen bei der
Gewichtsreduktion zu wunterstiitzen. Zu Beginn mussen Daten wie
Geschlecht, Gewicht, Grofle und auch das Wunschgewicht eingegeben
werden. Aufierdem bekommt man taglich Aufgaben von seinem Coach

gestellt.

& all B 12:06

4 | Mini-Challenge Noom | Coach

@ The Big Drink Switch (D Do the indoor walking >

mini-challenge

67

DAILY NOOM

You've said no to cake. You've said
no to fried food. You've said no to
potato chips. Next up? Diet disasters
of the liquid variety,

Your challenge: At each meal today,
swap your usual drink for a lower- Day 1

© % RN }
tater  Hetprurz @ B I e RO S Oy RO

Abbildung 35: NoomApp
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Beim Kauf der Pro-Version (9.99 $/Monat) kann ein Coach gewahlt
werden und man wird dann persénlich beraten. AufSerdem wird diese
App nur in englischer Sprache angeboten. Teile davon sind schon auf

Deutsch tibersetzt aber das meiste ist Englisch.

Diese App ist der Kategorie ,Erndhrung® zugeordnet und gilt als Vertreter

dieser Gruppe.

Wahrend den Interviews ist aufgefallen, dass jeder Proband andere
Features der App angewendet und bewertet hat. Keiner hat alle
Moglichkeiten der App durchprobiert weil diese App soviel kann, dass
man sehr lange braucht, um alles ausprobiert zu haben. Fast alle haben
dennoch diese vielen Moéglichkeiten und den komplizierten Aufbau als
negativ empfunden. Anfinglich war die Bedienung sehr einfach, sind
sich Probanden einig, aber desto mehr man in das Menu hineingefiihrt
worden ist, desto verwirrender war die ganze Anwendung. AufSerdem
ladet die App sehr lange, sodass die Anwendung mtihsam ist und lange

dauert.

Ein Proband erwahnt, dass die Aktivknépfe, auf die man klicken kann
deutlich gekennzeichnet sind. Dadurch wird die Bedienung erleichtert.
Die Idee der App mit einem mobilen Coach, der einen motiviert, wird gut
angenommen. Die jungen Manner fihlen sich dadurch unterhalten.
Manche geben an, durch die personliche Anrede motiviert zu sein, weiter
zu machen. Vor allem das sténdige Lob und die Vermittlung, dass man
nicht allein ist, sondern den Coach als Hilfe hat, werden positiv bewertet.
Es kann selber eingeteilt werden, wie man abnehmen will und wie oft
man Sport betreibt. Auch die Tagesetappen und Aufgaben werden gut

angenomimern.

Ein Proband sagt: ,Ich komm mir vor wie eine Frau und ich komm mir vor
wie bei Weight Watchers®. Dies zeigt auf, dass Ménner wohl nicht die
Zielgruppe dieser App sind. Zum Design ist zu erwdhnen, dass die
meisten das Rad im Homebildschirm (siehe Abbildung 35) als
ansprechend empfanden. Die kleine Schrift in den weiteren

Unterpunkten wird jedoch als schlecht bewertet.
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Zudem hat die Befragten gestoért, dass die App auf Englisch war und
teilweise deutsche Worter eingebaut wurden. Viele haben dies als
unprofessionell empfunden. Auch die stidndige Werbung flir die Pro-
Version ist unangenehm aufgefallen. Als Moéglichkeit der Verbesserung
hat ein Proband erwédhnt, dass er gerne Wahlméglichkeiten hatte, wie er
seine Erndhrung dndern moéchte. Denn er will nicht abnehmen, hétte

aber gerne Tipps, wie er am Besten zunehmen kann.

4.4.4 Kochmeister

Diese App verfugt TUber sehr viele Rezepte inklusive der
Kochbeschreibung dazu. Es gibt die Moglichkeit nach Kategorien zu
suchen oder direkt nach einer Speise. Auferdem sind Einschatzungen
von Schwierigkeitsgrad und Zeitaufwand verfigbar. Zusétzlich gibt es die
Moglichkeit Rezepte in Favoriten abzuspeichern. Wer ein Rezept
nachkochen moéchte, kann die Lebensmittel, die man daflir braucht,

automatisch einer Einkaufsliste hinzuftigen.

Diese App ist der Kategorie ,Kochen“ zugeordnet und gilt als Vertreter

dieser Gruppe.

. HKartoffelsalat aus Sachsen
gesund und chne Majo.

Kiirbis Lasagne
Backofen auf 200 vorheizen Zwiebel u..

E Mein Zwiebelschnitzerl
[ Schnitzer leicht klopfen und von beiden...

Zucchini-Auberginen-Quiche
Ofen auf 200 vorheizen. Mehl mit Back

Zucchini-Pangasius-Pfanne, iibe...
Zwiebel, Knobizehen und die entkemnte ...

=3 Mediterraner Zucchiniauflauf
el 7ucchini waschen und in nicht zu dinn,

Zucchinispaghetti
nach ein Zucchini-Gericht

Abbildung 36: Kochmeister App
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Diese App wird von Anfang an gut aufgenommen und als sinnvoll
bezeichnet. ,Passt am besten zu dem, was ich brauchen und nutzen

konnte.“

Es wird positiv bewertet, dass die Information kurz und bulindig
beschrieben und auch die Bedienung selbsterklarend ist. Der Zwang zum

Kauf der Vollversion, ist einem Probanden negativ aufgefallen.

Generell wird von den Probanden die Bedienung als gut bewertet. Bei
einer ndheren Betrachtung fallen jedoch einige Lucken auf. Bei der
Moglichkeit, ein Rezept in Favoriten abzuspeichern, fehlt der Button in
der App. Es werden Tasten am Handy fiir diese Option verwendet. Dies
ist jedoch vielen Probanden nicht klar, weil es zudem auch nicht extra
erklart wird. Ebenfalls treten Probleme auf, wenn die Probanden zum
Homebildschirm zurtickmdéchten. Es fehlt der Zurtickbutton in der App

selber.

Mehrere Probanden bemerken anfangs nicht, dass man bei der
Detailansicht runterscrollen kann, um die gesamte Information zu
bekommen. Das Design ist so gewédhlt, dass man denkt, dass es keine
weitere Information gibt. AufSerdem sind bei manchen Rezepten Bilder
vorhanden, die durch Pfeile zu erreichen sind. Die meisten Probanden
glaubten jedoch, dass durch das Drlicken der Pfeile andere Rezepte

angezeigt werden.

Sehr positiv sind die Suchfunktion und die Einkaufsliste aufgefallen.
AufSerdem sind viele Probanden tiberrascht tuber die grofsie Auswahl an
Rezepten. Die Moéglichkeit nach Speisen von unterschiedlichen Landern
zu suchen, ist gut angekommen. Jedoch hat ein junger Mann kritisiert,
dass die Rezepte auf den oOsterreichischen Geschmack angepasst

wurden. Ebenfalls positiv aufgefallen ist die Option ,Ment des Tages®.

Die meisten finden das Design wenig ansprechend. Wenige konnen aber
erkldren warum. Ein Proband sagt: ,Du kannst nicht geradlinige
Strukturiertheit mit altmodischem Speisekarten Landgasthausdesign
dahinter verkniipfen.“ Ein anderer wieder, findet genau das unterhaltsam

(siehe Abbildung 36).
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Um die App noch zu verbessern wird vorgeschlagen, eine eigene
Kategorie fur Getrdnke zu machen und aufierdem Speisen auch in einem
Inhaltsverzeichnis suchen zu kénnen. ,Denn wenn man tiberhaupt noch
nicht weifS was man essen will, ist es schwierig nach etwas zu suchen.
Zum QGusto holen wdr das dann gut“. Eine weitere Idee ware, dass
Zutaten eingegeben werden kénnen und einem Rezepte vorgeschlagen

werden, ohne einkaufen gehen zu mussen.

4.4.5 Gourmetquiz

Diese App ist ein Quiz rund um das Thema Erndhrung. Der Anwender
hat die Moglichkeit Fachgebiete, zu denen er befragt werden will,
einzustellen. Wie in ersichtlich, gibt es die Gebiete Klassiker, Erndhrung,
Buntes Allerlei, Speisenkammer, Flissiges, Internationales und Richtig
serviert. Weiters kann eingegeben werden, wie viele Fragen man gestellt
bekommen  will. Die Fragen sind Single-Choice mit vier
Antwortmoglichkeiten. Zu erwdhnen ist noch, dass dies die einzige App

der finf ist, die nicht gratis war, sondern 4,99 Euro kostet.

Tl B 142 ¢ & ¥ ol B 1421
&tz e
Chrs (_ﬁfxrf;;zﬁ/yfr) _
- N4

Internationales 1/10

Was versteht man in der Kiche
unter "Confit"?

Wahlen Sie die Fachgebiete, aus
denen lhre Quizfragen
zusammengestellt werden.

Gefligel im eigenen Fett eingemacht

D Buntes Allerlei j Richtig serviert Sifappetihappen zum Aperitif

D Speisenkammer Verschiedene Arten von Marmelade oder
Konfitlre
Weiter Den Spatdienst eines Kochs

Abbildung 37: Gourmetquiz App
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Diese App ist der Kategorie ,Information“ zugeordnet und wurde fir die
Interviews ausgewédhlt um die Unterhaltungskomponente analysieren zu

konnen.

Wahrend der Interviews ist bei dieser App eindeutig aufgefallen, dass es
einerseits Probanden gab, denen die Anwendung sehr viel Spafs gemacht
hat und andererseits eine Gruppe gab, die ein Quiz Uberhaupt nicht

anspricht.

Positiv aufgefallen ist, dass es nicht nur witzig und ein netter Zeitvertreib

ist, sondern dass man dabei sogar auch etwas lernt.

Bei der Auflésung steht die richtige Antwort erst im Text erklart. Viele
Probanden Kkritisieren, dass man sich alles durchlesen muss und nicht
auf einen Blick die richtige Antwort sieht. Auflerdem {f&llt einem

Probanden auf, dass noch Rechtschreibfehler enthalten sind.

Vom Design gefédllt den meisten die Einfachheit und Schlichtheit.
Manche wulinschen sich mehr Farben. Zudem ist die Anordnung der
Textfelder nicht ideal. ,Bei der Information muss man scrollen, obwohl

oben noch Platz frei ist*, fallt einem Probanden auf.

Die Bedienung ist so einfach, weil es kein tiefes Menu ist. Man muss nur
auf die Antwort klicken und kommt weiter. AufSerdem gibt es nur eine

Richtung.

Negativ erwdhnt wird, dass die Fragen sehr schwierig sind. Ein Proband
hat vorgeschlagen, wie bei der Millionenshow, Joker einzubauen, denn

dann wiirde das Quiz auch einfacher und motivierender werden.

Ein anderer sagt: ,Das ist fiir mich so eine richtige App, Du sitzt an der
Bushaltestelle, weifst nicht was du tun sollst, holst das Handy raust und

spielst mal eine Runde und lernst sogar noch nebenbei.
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4.4.6 Funf Apps im Vergleich

Die erste Dimension fir den Vergleich der finf Apps stellt die Dauer der
Anwendung dar. So wurde wahrend der Interviews mit protokolliert, wie
lange eine App angewendet wurde. Wie in Abbildung 38 dargestellt,
wurde das Gourmet-Quiz durchschnittlich am l&ngsten angewendet (5,6

Minuten) und die Gesundes-Leben-App am kiirzesten (2,9 Minuten).

4 )
Anwendungsdauer in Minuten (n=19)
6
5
4 4,5
3
2
1
0
Gesundes Leben Biofresh Noom Kochmeister Gourmet-Quiz
- J

Abbildung 38: Anwendungsdauer im Vergleich (Mittelwert in Minuten)

Dieses Ergebnis lasst die Vermutung zu, dass die Gourmet-Quiz App
gerne angewendet wurde bzw. die Anwendung gefallen hat. Dem steht
jedoch entgegen, dass die funf Apps sehr unterschiedlich in ihrer
Komplexitdt sind. Die Gesundes-Leben-App zum Beispiel hat nicht viele
Moglichkeiten und ist deshalb sehr schnell angewendet. Das Gourmet-
Quiz hat vergleichsweise mindestens 10 Fragen und ihre Anwendung
dauert somit generell schon ladnger. Das bedeutet, dass die Dauer der
Anwendung nicht unbedingt ein Indikator fir die Freude bei der

Anwendung ist.

Die zweite Dimension der Vergleichbarkeit stellen unterschiedliche
Charakteristika dar, nach denen die Apps von den Probanden bewertet

wurden. Neben den offenen Fragen mussten die Probanden also
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verschiedene Kriterien der Apps auf einer Skala von 1-9 bewerten. 1

bedeutete dabei keine Zustimmung und 9 bedeutete vollige Zustimmung.

Das Charakteristikum ,Verstandlichkeit der Information“ war bei der
Kochmeister-App am besten bewertet und bei der Gesundes-Leben-App

am wenigsten (siehe Abbildung 39).

4 )
Information verstandlich? (n=19)
9
8
7
6
5
4
3
2
1
Gesundes Biofresh Noom Kochmeister Gourmet-Quiz
Leben
- J

Abbildung 39: Verstandlichkeit der Information im Vergleich
(1= nicht verstandlich, 9 = leicht verstindlich)

Ahnlich ist es mit der Frage, ob den Probanden klar ist, was ihnen die
App bringt. Bei der Kochmeister-App ist nahe zu allen der Sinn der App
vollig klar. Auch hier fallt das Ergebnis fir die Gesundes-Leben-App
wieder schlecht aus. Denn durchschnittlich haben die jungen Méanner

angegeben den Sinn eher wenig zu erkennen (siehe Abbildung 40).

e N\
Ist ftr dich klar, was dir die App bringt?
(n=19)
9
8
7
6
5
4
3
2
1
Gesundes Biofresh Noom Kochmeister Gourmet-Quiz
Leben
\_ Y,

Abbildung 40: Sinnerkennung im Vergleich
(1 = Sinn nicht erkannt, 9 = Sinn vollig klar)
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Das Gourmet-Quiz hat den Befragten am meisten Spafs gemacht (siehe

Abbildung 41).

Wie auch schon in Kapitel 4.4.2 erwahnt, finden viele junge Méanner

Information nicht unterhaltsam und erwarten dies auch nicht von einer

Anwendung, die Wissen vermittelt. Ein Quiz jedoch wird generell schon

eher mit Spafd in Verbindung gebracht.

N
Hat dir die Anwendung Spald gemacht?
(n=19)

9

8

7

6

5

4

2

1

Gesundes Biofresh Noom Kochmeister  Gourmet-Quiz
Leben
- J
Abbildung 41: Spafifaktor im Vergleich
(1 = nicht Spaf8 gemacht, 9 = grofien Spaf gemacht)
Bei der Bewertung des Designs gibt es kaum Unterschiede. Hier hat die
Biofresh-App die beste Bewertung bekommen (siehe Abbildung 42).
4 N
Wie hat dir das Design gefallen? (n=19)

9

8

7

6

5

4

3

2

1

Gesundes Biofresh Noom Kochmeister  Gourmet-Quiz
Leben

NG J

Abbildung 42: Designim Vergleich (1 = nicht gefallen, 9 = sehr gut gefallen)
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Wie man aus den offenen Fragen lesen konnte, waren schoéne,
ansprechende Bilder mit einer guten Auflésung ausschlaggebend fir eine

gute Bewertung (siehe Kapitel 4.4.2).

Am einfachsten zu bedienen waren laut der Probanden die Biofresh-App
und das Gourmet-Quiz (siehe Abbildung 43). Ein Grund daftir ist, dass
es wenig Moglichkeiten gab und die Anwendung nur in eine Richtung

moglich war.

~
War die App einfach zu bedienen? (n=19)
9
8
7
6
5
4
3
2
1
Gesundes Biofresh Noom Kochmeister Gourmet-Quiz
Leben
- J

Abbildung 43: Bedienbarkeit im Vergleich
(1 = nicht leicht zu bedienen, 9 = sehr leicht zu bedienen)

Nach der Bewertung der Apps anhand bestimmter Charakteristika wurde
am Ende des Interviews noch gefragt, welche App gesamt am besten war.
Fast jedem Zweiten gefiel die Kochmeister-App am Besten (siehe
Abbildung 44). Ein Grund daflir ist, dass die Probanden in dieser App

den meisten Nutzen fiir sich selber sehen.

Ein Proband begriindet, warum er die Kochmeister-App am besten
findet: ,Da fiihl ich mich wie einer der Kochen mag und technisch versiert
kochen mag mit neuen Medien. Wie einer, der nicht im Kochbuch
nachschaut, sondern der das Internet oder ein Programm zu Hilfe nimmtdt.
Passt ziemlich genau. Passt gut zu meiner Lebenssituation®. Direkt
danach wurde das Gourmetquiz genannt. Hier erwdhnen die Probanden,
dass die Anwendung Spafl gemacht hat und man nebenbei auch noch

etwas lernen kann.
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Welche Apps fandest du am Besten?
in Prozent (n=19)

B Gesundes Leben ®Biofresh = Noom ®Kochmeister ®=Gourmetquiz

Abbildung 44: Beste App im Vergleich in Prozent

Vom Inhalt haben die Probanden die Kochmeister-App und die Biofresh-

App am besten bewertet (siehe Abbildung 45). Manche wiirden sich eine

Verbindung der beiden wulinschen, da man dann nicht nur die

Information zu Lebensmitteln hétte, sondern sofort eine Rezeptidee

geboten bekommt.

-
Welche App fandest du vom Inhalt am
Interessantesten? in Prozent (n=19)
B Gesundes Leben ®Biofresh = Noom ®Kochmeister ®Gourmetquiz
o

Abbildung 45: Interessanteste App im Vergleich in Prozent
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5 HANDLUNGSEMPFEHLUNG

Betrachtet man die Erkenntnisse aus der Sekundardatenanalyse und die
Ergebnisse der empirischen Untersuchung ergibt sich folgende
Empfehlung fur die Anwendung von Apps zur Steigerung der
Erndhrungskompetenz von jungen Méannern. Im Folgenden wird
diskutiert, wie eine derartige Anwendung gestaltet sein muss, um eine
junge, mannliche Zielgruppe zu erreichen. Behandelt werden dabei die

Aspekte Design, Bedienung, Aufbau und Thema bzw. Inhalt der App.

Grundvoraussetzung fir die Nutzung von Apps zur Steigerung der
Erndhrungskompetenz ist der Besitz eines Smartphones, der die App-
Nutzung moglich macht. Zwei Drittel der befragten jungen Manner haben

bereits ein Smartphone.

Sowohl Google-Android als auch Apple-iOS haben einen sehr hohen
Marktanteil und deshalb sollte eine App idealerweise in beiden
Betriebssystemen angeboten werden. Die Appnutzung ist sowohl in der
Sekundardatenanalyse als hoch eingeschatzt worden und auch in der
empirischen Untersuchung zeigte sich, dass 70% der Probanden Apps
taglich nutzen. Nur 12% der Befragten, die ein Smartphone besitzen,
nutzen Apps nie. Zu hervorheben ist aufSerdem, dass 65% der jungen
Manner potentielle Nutzer einer App Uber Erndhrungsthemen sind. 15%
haben bereits eine App genutzt und 50% geben an, dass sie eine App

Uber Erndhrung, Lebensmittel und Kochen nutzen wiirden.

Hinsichtlich der Appnutzung im Erndhrungsbereich gibt es Unterschiede
zwischen dem Alter, dem Body-Mass-Index, dem Wohnort und der
Ausbildung. Junge Méinner Uber 20 wurden eher eine App uber
Erndhrung nutzen als unter 20-Jdhrige. Probanden mit einem BMI>25
gaben oOfter an, Interesse an einer App Uber Erndhrung zu haben als
Normalgewichtige. Junge Manner aus Wien sind dem Thema Erndhrung
in einer App eher zugeneigt. Dies korreliert vermutlich mit dem Ergebnis,

dass auch mit steigendem Bildungsniveau das Interesse steigt.
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Viele der Wiener Probanden sind Studenten und deshalb lasst der
Unterschied des Interesses hinsichtlich des Wohnortes vermuten, dass

dieser auch direkt mit dem Ausbildungsgrad in Verbindung steht.

Abgeleitet von diesen Ergebnissen lasst sich feststellen, dass junge
Manner Uber 20, mit einem erhéhten BMI, aus Wien und mit einem
hoéheren Bildungsstandard ein hoéheres Interesse an einer App im
Erndhrungsbereich zeigen. Ziel muss es demnach sein, besonders diese
Gruppen anzusprechen und bei einer Planung besonders ihre Interessen

herauszuarbeiten.

Bei der Erhebung mittels Fragebogen kristallisierten sich Rezepte als
interessantestes Thema heraus. Auch Information zu Lebensmitteln und
gesunder Erndhrung stellen geeignete Themen in einer App fur junge
Manner dar. Fur Probanden mit hoherem Bildungsniveau, die auch am
ehesten eine App Uber Erndhrung nutzen wulirden, ist das Interesse an

Information Uber gesunde Erndhrung zudem besonders grofs.

Dies zeigt sich auch in den Ergebnissen der App-Anwendungs-
Interviews. Die Kochmeister- und die Biofresh-App ergeben zusammen
80% der Bewertungen auf die Frage, welche App die Beste sei. Auf die
Frage nach der interessantesten App ergeben die beiden zusammen
sogar 90%. Manche Probanden haben erwdhnt, dass eine Mischung der

beiden die ideale App ergeben wurde.

Die technische Funktionalitat ist allen Probanden sehr wichtig. Es muss
deshalb ein grofSes Augenmerk auf eine kurze Ladezeit und eine einfache
Bedienung gelegt werden. Durch die Verwendung von Webservern kann
die Verarbeitungszeit verkiirzt werden. AufSerdem sollte die Datenmenge,
die beim Installieren der App heruntergeladen wird, so gering wie
moglich sein. Dies fordert eine kurze Ladezeit und eine reibungslose

Funktion. Dartiber hinaus wird ein langerer Ladevorgang eher akzeptiert,
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wenn der Nutzer tiber den Fortschritt informiert wird. Deshalb sollte eine

Abbildung des Ladevorgangs eingebaut werden.

Eine einfache Bedienung ist garantiert, wenn grofSe Symbole verwendet
werden. Hierbei ist jedoch darauf zu achten, dass die Symbole eindeutig
fur die Funktion stehen mussen, die dahinter steckt. Bei den Interviews
wurde aufSerdem die Biofresh-App hinsichtlich der Bedienung und des
Designs am besten bewertet. Griinde dafiir waren, dass die App nur in
zwei Richtungen zu bedienen war. Links und Rechts des Bildschirms
sind zwei Pfeile, die dem Anwender sofort signalisieren, dass er hier

driicken kann.

Weiters gibt es die Moglichkeit zu scrollen. Bei einer Scroll-Funktion
muss darauf geachtet werden, dass das Design so gewahlt wird, dass es
nicht so aussieht, als wéare die erste Ansicht schon alles. Es stort also
nicht, wenn man zum Beispiel einen Text in der ersten Ansicht nur zur
Halfte sieht, da dem Nutzer der App dann sofort klar ist, dass er

runterscrollen kann.

Bei der Kochmeister-App ist aufgefallen, dass das Design bei der ersten
Ansicht so gewahlt wurde, dass vielen Anwendern nicht klar war, dass
hier noch viel Information vorhanden ist, wenn man runterscrollt. Bei
der Biofresh-App sind aufierdem schoéne Bilder in guter Auflésung

besonders gut angekommen.

Fur die Bedienung ist weiters wichtig darauf zu verzichten, Knépfe vom
Smartphone selber fiir eine Funktion der App zu verwenden. Bei der
Kochmeister-App gibt es keinen Zurlickbutton in der App selber. Dies
war flr viele Probanden sehr verwirrend und sie wussten nicht, wie sie

zum Homebildschirm zurtickkommen.

Es ist wichtig, eine Information Uber die App zur Verfigung zu stellen
um Verwirrung der Nutzer zu verhindern. Hierbei ist es am Besten am
Home-Bildschirm ein Informationssymbol einzubauen und dort kurz den
Sinn der App zu erlautern und bei weiterem Interesse eine Internetseite

anzugeben.
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Bei der Zielgruppe der jungen Manner ist es wichtig, eine normale,
jugendliche Sprache zu verwenden. Aufierdem soll die Information leicht
verstédndlich verpackt sein. Ubereindeutige Anglizismen wirken
besonders bei dieser Zielgruppe. Information sollte aufSerdem nicht
folgenlos bleiben. Handlungsempfehlungen erleichtern die Umsetzung

der solchen.

DIE IDEALE APP

Die ideale App stellt Lebensmittelkategorien mit verschiedensten
Lebensmitteln bereit. Weiters liefert sie Information 2zu diesen
Lebensmitteln und erklart, warum und wie oft ein Lebensmittel verzehrt
oder nicht verzehrt werden sollte. Hierbei sollte darauf geachtet werden,
dass nicht nur steht, dass es reich an Vitaminen ist, sondern auch
warum genau dieses Vitamin wichtig ist. Zudem bietet die ideale App

auch Rezepte und Zubereitungsmoglichkeiten fir diese Lebensmittel.

Die ideale App hat eine kurze Ladezeit und ist einfach zu bedienen.
Deshalb wird darauf geachtet, dass ein Webserver verwendet wird.
Zudem wird mit Pfeilen an den Bildschirmrandern links und rechts
eindeutig signalisiert, wie die App zu bedienen ist. Fur weitere
Informationen kann aufierdem nach unten gescrollt werden. Das Design

ist hierfir so gewahlt, dass dies einem Erstnutzer sofort klar ist.

Beim Design ist weiters darauf zu achten, dass es einfach gehalten ist
und mit schénen Bildern von den Lebensmitteln in guter Auflésung
ergdnzt wird. Die Schriftgréfe ist ausreichend grofs und es werden
Symbole eingebaut, die viel Erkldrung ersparen und grofs genug sind, um
auch mit grofSen Findern bedient werden zu kénnen. Hinter den

Symbolen versteckt sich somit genau die Information, die erwartet wird.
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Diese Information ist aufderdem leicht verstiandlich formuliert und die

Sprache der jugendlichen, mé&nnlichen Zielgruppe angepasst.

Um etwaige Anfangsprobleme bei der Anwendung zu verhindern wird am
Homebildschirm ein Informationsbutton platziert um einem Erstnutzer

kurz zu erklaren, wie die App funktioniert.
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6 SCHLUSSBETRACHTUNG

Die Erndhrung von jungen Mannern entspricht ganz und gar nicht den
Empfehlungen. Sie verzehren zu viele tierische Produkte wie Fleisch und
Wurstwaren und zu wenig ndhrstoffreiche Lebensmittel wie Obst und

Gemuse. Aufderdem trinken sie erheblich mehr Alkohol als Frauen.

Manner haben eine geringere Erndhrungskompetenz als Frauen. Grinde
dafir sind unter anderem ein konservatives Familienleben, in dem
Manner sich mit dem Thema Erndhrung nicht auseinandersetzen
mussen, oder auch dass es besonders Mannern schwer fallt, Information
in die Praxis umzusetzen. Zudem fehlt oft die Erziehung hinsichtlich des

Ess-und Kochverhaltens und dem Thema Erndhrung.

Manner leben zudem im Schnitt um 7 Jahre kurzer als Frauen. Unter
anderem ein Grund dafir sind Erkrankungen, die durch eine schlechte
Ernadhrung beeinflusst sind. Es ist am effizientesten, so frith wie moéglich
mit gesunder Erndhrung anzufangen, um Erkrankungen wie Diabetes,

Adipositas, Bluthochdruck oder auch Krebs vorzubeugen.

Deshalb miissen besonders junge Mdanner Erndhrungskompetenz
aufbauen, um ihre eigene Erndhrung in eine gesunde Richtung

lenken zu konnen.

Geeignete Instrumente zur Foérderung von Erndhrungskompetenz flir
junge Manner sind, begriindet durch eine hohe Smartphonenutzung,
besonders Apps. Der Markt ist stetig am wachsen und besonders junge
Manner interessieren sich fir diese kleinen Programme. Drei Viertel der
Befragten besitzen ein Smartphone und knapp 70% davon nutzen Apps

auf dem Handy téglich.

65% der Probanden gaben an entweder schon Apps Uber Erndhrung,
Kochen oder Lebensmittel genutzt zu haben, oder dass sie Apps Uber

diese Themen nutzen wiurden.

Bei der empirischen Studie wurde erhoben, dass besonders Probanden

mit einem hoheren Bildungsstandard an diesen Apps Interesse zeigen.
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AufSerdem ist zu erkennen, dass Uber 20-jahrige junge Manner eher eine
App Uber Erndhrung nutzen wuirden als unter 20-Jdhrige. Auch

Ubergewichtige sind eher daran interessiert, diese Apps zu nutzen.

Im Erndhrungsbereich stellen Rezepte und Information zu Lebensmittel
und einer gesunden Erndhrung interessante Themen fiir junge Méanner
dar. Kalorienzdhler, Diatplaner und ein Quiz Uber Lebensmittel
interessieren junge Manner gar nicht. Bei den Interviews wurde die
Anwendung der Rezepte-App und einer App, die Information zu
Lebensmitteln beinhaltetet, am interessantesten und am besten

empfunden.

Ergebnisse der Fragebdgen und Interviews zeigen auf, dass eine ideale
App far junge Manner die Information zu Lebensmitteln und gesunder

Erndhrung direkt mit Handlungsempfehlungen wie Rezepten vereint.

Aufierdem muss eine App fir junge Méannerunbedingt eine qualitativ
hohe technische Funktionalitdt aufweisen. Besonders wichtige
Charakteristika sind eine kurze Ladezeit, eine einfache Bedienung und
eine Ubersichtliche Formatierung. Um eine kurze Ladezeit zu garantieren

ist es wichtig, Webserver zu verwenden.

Flur eine einfache Bedienung sollten grofie Symbole verwendet werden.
Hierbei muss aber unbedingt darauf geachtet werden, dass die Symbole

auch die Funktion beschreiben, die auch wirklich dahintersteckt.

Beim Design sind schoéne Bilder in guter Auflésung fir junge Méanner
sehr wichtig und garantieren eine Ubersichtliche Darstellung. Ansonsten
sollte ein schlichtes und klares Design ohne Verschnérkelung und

verspielten Designelementen gewéhlt werden.

Der Sinn einer App wird leichter erkannt, wenn am Homebildschirm eine
Information zur Verfigung gestellt wird, in der die wichtigsten Punkte

der App kurz erklart werden.

Es darf nicht weiter hingenommen werden, dass erndhrungsassoziierte
Erkrankungen immer haufiger auftreten. Es muss etwas dagegen getan

werden. Diese Arbeit ist ein kleiner Schritt in eine richtige Richtung.
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,Viele Menschen haben das Essen verlernt.

Sie konnen nur noch schlucken.“
Paul Bocuse
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9.1 Anhang 1: Fragebogen

Zusammen mit dem ,forum.erndhrung heute“ und der Universitdt Wien
beschéftige ich mich im Rahmen meiner Abschlussarbeit mit der
Erndhrung junger Manner und wie man diese verbessern kénnte. Ziel ist
es, im Anschluss meiner Arbeit eine App fur junge Mé&nner uber

Erndhrung zu entwickeln.

Du wuirdest mir sehr helfen, wenn du dir ein paar Minuten Zeit nimmst
und diesen Fragebogen ausfiillst. Ich bitte dich, diesen Fragebogen

ehrlich zu beantworten und ich verspreche, dass deine Antworten

anonym behandelt werden.

Bei Fragen stehe ich gerne zur Verfigung: 0650/2371987,

katrin.freudenthaler@gmail.com

Vielen Dank im Voraus fir Deine Bemthungen!
Freundliche GrufSe

Katrin Freudenthaler
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ERNAHRUNG

Wie oft isst/trinkst du folgende Lebensmittel?

taglich 5x/Woche 2x/Woche 1x/Monat nie

Wasser o o o o o
Kaffee o o o o o
Limonade o o o o o
Bier o o o o o
Wein o o o o o
Milch o o o o o
Joghurt o o o o o
Kase o o o o o
Fleisch o o o o o
Wurst o o o o o
Fisch o o o o o
Fertigprodukte o o o o o
Pizza o o o o o
Knabbereien o o o o o
Sufdes o o o o o
Vollkornprodukte o o o o o
Nudeln o o o o o
Brot o o o o o
Obst o o o o o
Gemuse o o o o o

Interessierst du dich fir Erndhrung? Bewerte auf einer Skala von 1 bis 9 wenn 1=,gar

kein Interesse“ und 9=,sehr grofies Interesse“ bedeutet.
.t r +r -+ 1§ ;T - [ |

Legst du Wert auf gesundes Essen? Bewerte auf einer Skala von 1 bis 9 wenn 1=,gar

keinen Wert“ und 9= ,sehr groflen Wert“ bedeutet.
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Wer kauf flir dich Essen ein? Bewerte auf einer Skala von 1 bis 9 wenn 1=,mein Essen wird

immer von anderen Personen gekauft und 9=,mein Essen wird ausschliefSlich von mir gekauft®

bedeutet.

Wiurdest du deine Erndhrung als gesund und ausgewogen bezeichnen?

Bewerte auf einer Skala von 1 bis 9 wenn 1=,sehr ungesund“ und 9=,sehr gesund“ bedeutet.

APPS

Hast du ein Smartphone?

oda oNein

Wie oft nutzt du Apps auf deinem Smartphone?

» mehrmals pro Tag

= 1 Mal pro Tag

» mehrmals pro Woche

= 1 Mal pro Woche

» weniger als 1 mal pro Woche

= nie

Wie sieht die ideale App flir dich aus?
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Wie wichtig sind dir folgende Charakteristika bei einer App?

sehr eher wenig  gar nicht

ausfihrliche Informationen o o o o
abwechslungsreiche und

O @) O o
lustige Anwendungen
Quellenangaben verfligbar o o o o
Musik o o o o
kurze Ladezeit o o o o
Ubersichtliche Formatierung o o o o
Bilder o o o o
einfache Bedienung o o o o
verlinkt mit Facebook o o o o
verlinkt mit Twitter o o o o
verfligbare Uptdates o o o o
Erinnerungsfunktion o o o o
Gratis verfiigbar o o o o
Information als Quiz verpackt o o o o
Benutzerdefinierte Anwendung o o o o

Hast du schon Apps Uiber Erndhrung, Lebensmittel oder Kochen genutzt?

o Ja oNein

Wenn ja, welche?

Wenn nein, wurdest du eine App Uber Erndhrung, Lebensmittel oder

Kochen nutzen?

o Jda oNein
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Wie sehr interessieren dich folgenden Themen?

sehr

Rezepte o
Kochtipps o
Informationen zu verschiedenen
Lebensmitteln °
Informationen

Uber gesunde Erndhrung °
Kalorienzahler o
Diatplaner o
Quiz tber Lebensmittel, Essen,... o

eher ‘ wenig
O O
O O
O O
O O
O O
O O
O O

gar nicht
O

o

Was wirde dich zum Thema Erndhrung sonst noch interessieren?

Wie sehr interessierst du dich flir Sport? Bewerte auf einer Skala von 1 bis 9 wenn

1=,gar kein Interesse“ und 9=,sehr grofies Interesse“ bedeutet.

1 2 3 4 5

6

Wie oft in der Woche betreibst du durchschnittlich Sport?

= weniger als 1 Stunde
= ca. 1 bis 3 Stunden
= ca. 4 bis 7 stunden
= mehr als 7 Stunden

Hast du schon Apps tiber Sport genutzt?

o Ja oNein

Wenn ja, WelChe? ..o

Wenn nein, wirdest du eine App Uber Sport nutzen?

o Ja oNein
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ALLGEMEINE DATEN

Alter:..................... GrofSe:..................... Gewicht:........
Geschlecht: o weiblich o méannlich
Wohngebiet: o Wien o Bundesland.:...........

Welche hochste Ausbildung hast du abgeschlossen?

Hauptschule
Lehrabschluss
Matura

Hochschulabschluss

O O O O O

SoNStiges: tuvvviiiiiiiiiiiiiae

Soll ich dich tber das Ergebnis meiner Arbeit informieren?

o Nein

Hast du noch Ideen, die ich nicht abgefragt habe?

..........................................................................................

..........................................................................................

Danke fiir deine Mithilfe!

............

............
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9.2 Anhang 2: Interviewleitfaden

forum. ernahrung heute

Verein zur Forderung von Erndhrungsinformationen

INTERVIEW - APPS IM VERGLEICH
Fragebogennummer:

Checkliste fiir den Interviewer:

= BegrufSung, Danke fur die Zeit
* Dauer in etwa eine Stunde

= Weil du ein potenzieller Anwender bist — Ziel: ideale App entwickeln zur
Verbesserung der Erndhrung

= Ablauf: 5 Apps, je eine anwenden, spater Besprechung der App und ich
stelle Fragen. Wahrend Anwendung kommentieren, du kannst App solange
anwenden wie du willst.

» Wichtig: Ehrlich und spontan antworten

Iversitat
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Kommentare:

Mimik, Gestik:

Sonstiges Aufgefallen?

Nach der App-Anwendung: Gespriach mit dem Probanden:

offenes Interview

Wie war die Anwendung der App? Wie ist der Eindruck?

Was hat dir gefallen, was hat dich gestort?
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Nach der App-Anwendung:

strukturierte Bewertung der App

Waren die Informationen, die die App vermittelt hat, fir dich gut

verstidndlich? Bewerte auf einer Skala von 1 bis 9 wenn 1=,gar nicht verstandlich® und 9=,sehr gut

verstandlich“ bedeutet.

Ist fiir dich klar, was dir die App bringt? Bewerte auf einer Skala von 1 bis 9 wenn 1=,gar nicht

klar“ und 9=,sehr klar“ bedeutet.

Hat dir die Ahwendung der App Spafd gemacht? Bewerte auf einer Skala von 1 bis 9 wenn

1=,gar keinen Spaf’“ und 9=,sehr grofies Spafl“ bedeutet.

Was hast du besonders unterhaltsam gefunden?

Wie hat dir das Design der App gefallen? Bewerte auf einer Skala von 1 bis 9 wenn 1=,gar

nicht gefallen“ und 9=,sehr gut gefallen“ bedeutet.

Was hat dir besonders zugesagt, was hat dir gar nicht gefallen?

War die ADD einfach zu bedienen? Bewerte auf einer Skala von 1 bis 9 wenn 1=,schwer zu

bedienen® und 9=,sehr einfach zu bedienen“ bedeutet.

Was hat es einfach gemacht, wo wiirdest du die Bedienung noch verbessern?
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Allgemeine Bewertung zum Schluss

Welche der 5 Apps fandest du am besten? Warum?

Welche der 5 Apps fandest du vom Inhalt her am interessantesten?
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Nummer | Alter | Grofle | Gewicht | BMI Wohngebiet Ausbildung
1 19 1,75 60 20 | Landliches Gebiet Matura
2 19 1,73 93 31 | landliches Gebiet Lehrabschluss
3 18 1,75 73 24 | landliches Gebiet Lehrabschluss
4 18 1,8 72 22 | landliches Gebiet Hauptschule
S 18 1,75 65 21 | landliches Gebiet Lehrabschluss
6 19 1,93 78 21 | landliches Gebiet Lehrabschluss
7 20 1,78 63 20 | landliches Gebiet Lehrabschluss
8 25 1,78 landliches Gebiet Lehrabschluss
9 24 1,74 69 23 | landliches Gebiet Matura
10 25 1,65 60 22 | landliches Gebiet Lehrabschluss
11 23 1,8 67 21 | landliches Gebiet Lehrabschluss
12 23 1,85 85 25 | landliches Gebiet Matura
13 25 1,7 84 29 | landliches Gebiet | Hochschulabschluss
14 22 1,84 76 22 | landliches Gebiet Matura
15 17 1,65 70 26 | landliches Gebiet Lehrabschluss
16 25 1,76 74 24 | landliches Gebiet Matura
17 22 1,81 75 23 | landliches Gebiet Matura
18 22 1,8 74 23 | landliches Gebiet Matura
19 19 1,7 60 21 | landliches Gebiet Lehrabschluss
20 25 1,85 75 22 | landliches Gebiet Lehrabschluss
21 24 1,9 75 21 | landliches Gebiet Lehrabschluss
22 21 1,68 66 23 Wien Hochschulabschluss
23 25 1,87 85 24 | landliches Gebiet Lehrabschluss
24 17 1,8 80 25 | landliches Gebiet Hauptschule
25 17 1,81 74 23 | landliches Gebiet Matura
26 19 1,8 72 22 Wien Matura
27 19 1,85 105 31 Wien Matura
28 19 1,98 79 20 Wien Matura
29 21 1,72 81 27 Wien Matura
30 17 1,76 80 26 | landliches Gebiet Hauptschule
31 24 1,89 86 24 Wien Matura
32 20 2 95 24 Wien Matura
33 20 1,76 71 23 | landliches Gebiet Matura
34 23 1,75 80 26 | landliches Gebiet Lehrabschluss
35 22 1,74 85 28 Wien Matura
36 17 1,8 75 23 | landliches Gebiet Hauptschule
37 24 1,8 75 23 | landliches Gebiet Lehrabschluss
38 23 1,73 65 22 | landliches Gebiet Hauptschule
39 20 1,83 88 26 | landliches Gebiet Hauptschule
40 20 1,78 75 24 | landliches Gebiet Lehrabschluss
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41 22 1,68 78 28 Wien Hochschulabschluss
42 25 1,7 65 22 Wien Matura

43 18 1,86 78 23 Matura

44 24 1,88 76 22 Wien Matura

45 24 1,7 63 22 Wien Matura

46 24 1,87 72 21 Wien Matura

47 23 1,81 74 23 Wien Matura

48 18 | 1,85 67 20 Wien Hauptschule
49 18 1,9 80 22 Wien Matura

50 21 1,65 80 29 Wien Matura

51 22 1,75 70 23 Wien Lehrabschluss
52 18 1,67 63 23 | landliches Gebiet Lehrabschluss
53 20 1,75 70 23 Wien Matura
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