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Wie Sie mit lhrer App junge
Gaste begeistern

Die Digitalisierung ist in den Familien angekommen. Immer mehr Smartphones
und Tablets werden in den Haushalten gezahlt. Mitverantwortlich fiir diese
rasant steigende Zahl ist das Nutzungsverhalten der Kinder, von denen viele
inzwischen ihre eigenen Gerate haben.

Mag. Ursula WEIXLBAUMER-NORZ,
Expertin fiir Kinder- und Familienmarketing

kids & fun consulting

IN EINER ONLINE-UMFRAGE unter dem Titel ,Kids and
Apps Report 2016 stellte die deutsche Agentur KB&B kiirz-
lich fest, dass fast alle Kinder im Alter von 13 Jahren ein
Smartphone besitzen, viele sogar noch zusitzlich ein Tablet.
Aber nicht nur die dlteren Kinder nutzen Smartphone und
Tablet. 50 % der unter einem Jahr alten Kinder bekommen
bereits das Smartphone ein- bis zweimal pro Woche zum -
freilich nicht gezielten - Spielen und Hantieren in die Hand.
Das Tablet wird noch haufiger an die Kids weitergereicht:
Rund 40 % der 9- bis 10-Jahrigen diirfen es taglich verwen-
den. Zumeist sind es Apps, die die Kinder zum Spielen be-
nutzen - etwa dann, wenn die Eltern ein wenig Zeit fiir sich
selbst brauchen, man gerade im Restaurant oder auf Reisen
ist. 42 % dieser Kinder verbringen die ,digitale Spielzeit*
mit Lernspielen, 26 % mit Puzzlespielen und 24 % mit Denk-
spielen. 82 % der Kinder sehen sich auf den mobilen Geriten
gelegentlich Videos an, bevorzugter Kanal ist YouTube.

TIPPS FUR IHRE STRATEGIE

Wie konnen sich nun Tourismusregionen diese Entwick-

lung zunutze machen? Zahlt es sich aus, die Kosten einer

eigenen App-Entwicklung auf sich zu nehmen und zu ver-
suchen, die kleinen Giste mit Spiele-Apps zu begeistern?

Hier ein paar Tipps, wie Sie es richtig machen:

e Verkniipfen Sie Thre Apps mit lokalen Attraktionen,
bestimmten ortlichen Gegebenheiten (zum Beispiel
einem Erlebnisweg) oder Geschichten/Sagen. Derzeit
sind sehr viele generische Spiele-Apps am Markt, die
sehr aufwendig gemacht sind und schon bekannte
Charaktere aufweisen. In diese Konkurrenzsituation
sollten Sie sich nicht begeben.

e Wenn Sie Thre eigene Werbefigur oder Thr Maskott-
chen verwenden, stellen Sie sicher, dass Sie zielgrup-
penaffin agieren. Wenn Thr Maskottchen fiir 4- bis
8-Jahrige designed ist, wird Thre App auch auf genau
diese Zielgruppe anziehend wirken. Besser ist es, im-
mer ein bisschen , dlter” zu wirken. Ab 10-Jdhrige sind
die beste Zielgruppe fiir Ihre Apps, denn sie entschei-
den schon selbst, was auf ihr Smartphone kommt.

® Apps fiir 10- bis 14-Jdhrige miissen ,richtig cool®, fast
»erwachsen® und natiirlich technisch perfekt sein.
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e Ein neuer Technologie-Trend ist ,augmented reality”.
Dabei verschwimmen reale und virtuelle Welt. Apps
sollten sich mit der realen Welt verbinden und diese
yverstiarken” - sozusagen eine Smartphone-gestiitzte
Erweiterung der Realititswahrnehmung bieten, also
die Erginzung von Bildern oder Videos mit computer-
generierten Zusatzinformationen oder virtuellen Ob-
jekten mittels Einblendung/Uberlagerung. Ein Erleb-
nisweg kann auf diese Weise mit spannenden Infor-
mationen und lustigen Spielen erweitert werden.
Soll Thre App etwas kosten? Sie sollten wissen, dass
JFreemium® im Zunehmen ist. Freemium ist ein Ge-
schiftsmodell, bei dem das Basisprodukt gratis ange-
boten wird, wihrend das Vollprodukt und dessen Er-
weiterungen kostenpflichtig sind. 2,50 Euro sind das
Maximum, welches Eltern fiir eine Kinder-App zu
zahlen bereit wiren.
e Lizenzen sind besonders wichtig: Eltern und Kinder
vertrauen grofSen, etablierten Marken wie etwa Dis-
ney, Dreamworks und Lego. Sie wiirden eher eine App
kaufen, hinter der ein bekannter Lizenzgeber oder ei-
ne bekannte Figur steht. Ob Sie in eine Lizenz inves-
tieren wollen, ist eine Frage Threr Gesamtstrategie.
,Video ist King“: 83 % der Kinder sehen Videos auf
mobilen Endgeraten. YouTube ist der Video-Kanal
mit entsprechender App, auch im Kinderbereich. Be-
sonders dltere Kinder ab 10 Jahren sehen fast nur
noch Videos auf Smartphone und Tablet. Diese Kin-
der bestimmen schon zu einem grofRen Teil die Ur-
laubsentscheidung in der Familie mit, sind also eine
sehr gute Zielgruppe fiir Thre App.
® Bieten Sie mit Ihrer App auf alle Félle edukative Lern-
inhalte, die in Spiele oder Videos eingebettet sind.
Lernspiele sind die Zukunft: In der eingangs erwahn-
ten KB&B-Befragung haben 42 % der Eltern angege-
ben, ihren Kindern eher ein Lernspiel kaufen zu wol-
len. Dafiir wiirden sie auch durchschnittlich mehr
Geld ausgeben.
Sie wollen mehr erfahren? Nahere Infos gibt es unter
www.kidsandfunconsulting.com.
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