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Wiederholung 1.1

Wichtige Begriffe, Konzepte:
Werkzeug: traditionelles W., computerb. W.
Ergonomie: traditionelle E., SW-E., HW-E.
Design: technikz., formz., gebrauchsz.
Tradeoffs: z.B. Bedienbarkeit vs.Vielseitigkeit
ABC-Modell, M-C-Arbeitswelt

benutzer-/anwendungsgerecht anstatt
benutzerfreundlich



Wiederholung 1.2

Thesen:
Computer ist vielseltig, aber schwer bedienbar.

Mensch im Mittelpunkt: Computer soll sich dem
Menschen anpassen.

Computer ist gebrauchsorientiert zu gestalten.
Computer muld bedienbar u. zweckmaliig sein.
Keine beste Losung bel Gestaltung von C.-Syst.
Standards nicht als hochstes Ziel. 3



“Dr. Ressels 81 der CoVO”

§1 Jedes Computersystem ist so zu
gestalten, dald keinem Nutzer Schaden
zugeflugt wird, kein Nutzer gefahrdet bzw.
mehr, als nach den Umstanden
unvermeidbar behindert oder belastigt wird
und
dald es den vom Nutzer vorgesehen Zweck
erfullt.



Design als bosartiges Problem

Gewahlte Erklarung bestimmt Losung
Unendliche Menge von Losungen

Existenz eines umfassenderen Problems
Nur eine Losung ist realisierbar

Losungen konnen nicht Uberpruft werden
Keine endgultige optimale Losung
Einzigartigkeit des Problems [Rittel 1992]



Inhaltstibersicht 1

u Mensch-Computer-Interaktion

u Aufgabenanalyse und Systemmodellierung
u Physiologie und Psychologie

u Informationsdarstellung

u Interaktionsformen

u Dialoggestaltung

u Direkte Manipulation



Inhaltstbersicht 2

u Multiple Aktivitaten

u Interaktive Hilfe

u Individualisierung

u Dialoghistorie und Undo

u Zeitverhalten interaktiver System
u Groupware

u Hardware-Ergonomie



Mensch-Computer-Interaktion

v Kommunikationsmodelle der MCI
u Ebenen der MCI

u mentale Modelle in der MCI

u Optimierung der MCI



Probleme bel der MCI

u “Bitte geben Sie RETURN ein.”
u fehlendes Feedback

u Fehler 178

urnt vs.rm?*

u nicht reversible Aktionen



Interaktionsebenen bel der MCI

Ebene Aktion Information

sensomotorisch Bewege Maus rel. Mausbewegung

lexikalisch Bewege Maus- Bildschirmposition
cursors

syntaktisch Positioniere Textposition
Text-Cursor

semantisch Flge Text ein Text

pragmatisch Korrigiere Fehler |Lexikon

Intentional Schreibe Stilregeln
formlichen Brief
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Optimierung der Arbeitsgestaltung

Entlastung der Benutzer

Arbeitstellung zwischen Mensch + Computer
Umgang mit Komplexitat
(Filter, Kontexte/Modi, Voreinstellungen)

Effizienz der Kommunikation
(Eingabe, Ausgabe)

Bediensicherheit
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Entlastung der Benutzer

Korperliche Belastungen

— Sitzhaltung, Bedienen von Maus und Tastatur,
Bildschirm, akustische Ausgaben,
Storgerausche, elektorstatische und -
magnetische Strahlung

mentale Belastung

— Gedachtnis, Konzentration, Demotivation,
Inkonsistente Bedienung, Stress,
Leistungsbeurteilung
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Arbeltsteilung Mensch/Computer

u

definiert Ziele und
Tellziele

Allgemeinwissen
Erfahrung
Analogieschllsse
leistungsfah. Sensorik

komplexe
Entscheidungen

Kreativitat

ext. Gedachtnishilfe
Uberwacht Konsistenz

erstellt multiple
Sichten

filtert Information
ermoglicht Exploration
ermudungsfrel
zuverlass. Ausfuhrung
kann schnell reagieren



komplex vs. kompliziert

u komplex: inharente u Kompliziert:
Eigenschaft (Umfang, Uberfrachtet mit
Struktur,Funktionalit.) zusatzlichen, aber

unnotigen

Eigenschaften
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Handhabung von Komplexitat

u Filter

— Hierarchien, Muster, Anfragesprachen,
vorformulierte Filter

u Kontext

— spezif. Einschrankung der Informationsmenge
u Modus

— spezif. Einschrankung der Befehle

u Voreinstellungen
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Effizienz von Benutzereingaben

u

u

u

u

u

u

wenig Interaktionsschritte

einfache und konsistente Eingabesyntax
nutzliche Aktionen

Interreferentielle Ein-/Ausgabe

direkte Manipulation

multimodal
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Effizienz von Systemausgaben

u Wahrnehmbarkeit (Grol3e, Form, Farbe,
Unterscheidbarkeit)

u Gruppierung

u graphische Konventionen
u Redundanz

u multimedial



Bediensicherheilt

u risikoreiche Uberwachungsaufgaben:
Supervisory Control

u EiIngabeprufungen

u Ruckfragen

u Bestatigungen

u Stornierungsmoglichkeit (Undo)



Gelegenheitsbenutzung

Eingabegerate:

— Tasten, drucksensitive Bildschirme, Drehrader
(Robustheit!), Spracheingabe,

Ausgabegerate:

— Farbbildschirme (Attraktivitat!?!),
Sprachausgabe,

Dialoggestaltung:
— einfach, realistisch, visuell, stornierbar
— Animationen, Video, Sound 19



Hausaufgabe (schriftlich!)

Standard-Software (Betriebssysteme, Text-,
Graphik, Mail-Programme, WWW-Browser):
3 Beispiele fur gutes Design
3 Beispiele fur schlechtes Design

jewells inklusive genauer Beschreibung und
Begrundung.

Aufschreiben und mitbringen oder vorab per
E-Mail anr essel
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