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Motivation

Unverständliche Meldungen, schwer erkennbare Bedienelemente, unauffindbare
Funktionen, umständliche Dialoge – jede Benutzerin und jeder Benutzer von Rech-
neranwendungen kann hierfür Beispiele nennen. Derartige Mängel in der Gestaltung
von Anwendungssystemen können schwerwiegende Folgen haben. Diese reichen
von wirtschaftlichen Nachteilen durch langsamere und fehleranfällige Bearbeitung
über gesundheitliche Beeinträchtigungen der Benutzerinnen und Benutzer bis hin zu
Verlusten an Menschenleben und Sachwerten bei sicherheitskritischen technischen
Anwendungen.

Ein großer Teil solcher Probleme bei der Benutzung von Anwendungssystemen
rührt daher, dass die Entwickler die Programmierung einer Anwendung vornehm-
lich unter technischen Gesichtspunkten durchführen. Oft kennen sie weder die
Bedürfnisse der Benutzer noch sind sie dazu ausgebildet, diese zu ermitteln und bei
der Programmierung zu berücksichtigen. Dies ist auch in der fachlichen Tradition
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VI Motivation

begründet, denn in der Frühzeit der Rechneranwendungen war Benutzen identisch
mit Programmieren. Mit dem Aufkommen der so genannten Dialogsysteme ergab
sich dann aber die heute vorherrschende Trennung zwischen denjenigen, die mit
einer Rechneranwendung fachliche Aufgaben beispielsweise in Wirtschaft, Ver-
waltung oder Ausbildung bearbeiten, und denjenigen, welche die hierfür nötigen
Anwendungsprogramme entwickeln.

Bei der Ausbildung im Bereich der Informatik ist die Frage der benutzergerech-
ten Gestaltung von Anwendungssystemen in der Vergangenheit häufig vernach-
lässigt worden. Zwar gibt es seit 1993 eine Empfehlung der Gesellschaft für Infor-
matik e.V. für eine Software-Ergonomie-Ausbildung in Informatik-Studiengängen
an bundesdeutschen Universitäten [GI93], jedoch zielte dieser recht umfangreiche
Katalog für eine vertiefte Behandlung des Themas auf den Wahl- und Wahl-
pflichtbereich. Außerhalb dieses Bereiches sowie an anderen Hochschulen und
Bildungseinrichtungen ist es aber zum Teil bis heute möglich, ohne Grundkennt-
nisse im Bereich der Mensch-Computer-Interaktion einen Abschluss zu erwerben,
mit dem man in der Entwicklung von Anwendungssystemen tätig werden kann.

Wichtig war daher die Festlegung, was alle Entwickler und Entwicklerinnen
von Anwendungssystemen mindestens über deren menschengerechte und ge-
brauchstaugliche Gestaltung wissen müssen, damit sie die mittlerweile in vielen
Anwendungsbereichen geltenden rechtlichen Vorschriften für eine ergonomische
Gestaltung auch erfüllen können. Die erste Auflage dieses Buches, die im Jahr 2004
erschien, erhob ganz bewusst den Anspruch, das Minimalwissen im Bereich der
Mensch-Computer-Interaktion darzustellen, welches alle Personen benötigen, die
Software erstellen und gestalten. Damit bildete es einen wichtigen Impuls für die
kurz darauf einsetzende Diskussion über ein Basismodul der Mensch-Computer-
Interaktion für alle Informatikstudiengänge.

Im Jahr 2006 verabschiedete das Präsidium der Gesellschaft für Informatik e.V.
als Ergebnis dieser Diskussion ein Curriculum für ein Basismodul zur Mensch-
Computer-Interaktion [GI06] als Empfehlung. Diese Empfehlung konkretisiert
die Empfehlungen für Bachelor- und Masterprogramme im Studienfach Informa-
tik an Hochschulen [GI05] in Bezug auf die dort geforderten „Kenntnisse, wie
Mensch-Maschine-Schnittstellen anwendungsgerecht und ergonomisch modelliert
werden“. Nicht zuletzt durch die Berücksichtigung dieser Empfehlungen in der
Programmakkreditierung von Informatikstudiengängen hat in den letzten Jahren
die Mensch-Computer-Interaktion eine besser angemessene Berücksichtigung in
der Lehre erhalten. Vielerorts gibt es mittlerweile ein Basismodul, wie es von der
Empfehlung gefordert wird.

Dieses Buch stimmt in den Lernzielen und Inhalten weitestgehend mit der GI-
Empfehlung überein. Es baut auf dem Inhalt eines Lehrmoduls auf, das seit fast
einem Jahrzehnt in unterschiedlichen Studiengängen sowohl im Präsenzstudium
als auch im Verbundstudium (Fernstudium mit Präsenzphasen) an verschiedenen
Hochschulen in Deutschland und der Schweiz für Studierende der Informatik, der
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Medieninformatik und der Wirtschaftsinformatik für die Grundlagenausbildung in
Mensch-Computer-Interaktion eingesetzt worden ist.

Im ersten Kapitel des Buches wird eine kurze Einführung in die Ge-
schichte der Computer-Benutzung gegeben und es werden Begriffe und Mo-
delle der Mensch-Computer-Interaktion definiert, die für die weitere Darstel-
lung grundlegend sind. Anschließend wird die Software-Ergonomie vorgestellt
als ein Wissenschaftsgebiet, das sich mit der Gestaltung von Mensch-Maschine-
Systemen beschäftigt. Hierbei geht es insbesondere um die Ziele der Gestaltung
sowie um die rechtlichen Anforderungen an die Benutzungsschnittstellen von
Anwendungssystemen.

Die Kapitel über die Physiologie der menschlichen Informationsverarbeitung,
über die Psychologie der menschlichen Informationsverarbeitung und über mensch-
liche Handlungsprozesse enthalten das Grundwissen über die Informationsverarbei-
tung beim Menschen. Dieses Wissen ist nötig um zu verstehen, wie sich viele
Anforderungen an die Mensch-Computer-Interaktion unmittelbar aus den Eigen-
schaften des Menschen ableiten lassen. Wer lediglich an Regeln für die Gestaltung
interessiert ist, die diese Anforderungen berücksichtigen, kann diese drei Kapitel
über den Menschen zunächst überspringen.

Die nächsten sechs Kapitel stellen die einzelnen Bestandteile der Benutzungs-
schnittstelle in Hinblick auf die Interaktion mit dem Benutzer oder der Benutzerin
dar. Zunächst werden die ergonomischen Anforderungen an die Hardware für
die Interaktion mit dem Rechner beschrieben. Im Kapitel über die Ein-/Ausgabe-
Ebene wird untersucht, welche Prinzipien für eine ergonomische Gestaltung der
Interaktionen gelten und wie diese mit welchen Interaktionselementen umgesetzt
werden können. Bei der Dialog-Ebene werden die unterschiedlichen Dialogarten
und Interaktionsstile vorgestellt. Darauf aufbauend werden auch hier die Prinzi-
pien für eine ergonomische Gestaltung sowie die Frage erörtert, wie aus diesen
Prinzipien konkrete Gestaltungsempfehlungen abgeleitet werden können. Die Ge-
staltung von multimedialen Dialogen wird in einem gesonderten Kapitel behandelt,
das auch die Auswahl geeigneter Medien zur Ausgabe multimedialer Informati-
on thematisiert und somit sowohl Aspekte des Dialogs als auch der Ein-/Ausgabe
beinhaltet. Das Kapitel über die Werkzeug-/Anwendungsebene enthält Überlegun-
gen zu den Grundfunktionen, die in nahezu jeder Anwendung vorhanden sind,
sowie zu den Navigationsfunktionen in multimedialen Anwendungen. Auch bei der
Werkzeug-/Anwendungsebene sind die Gestaltungsprinzipien vorgestellt.

Das Kapitel über die Benutzerunterstützung befasst sich mit den Möglichkeiten,
die Interaktion und die Arbeit mit Anwendungen bezogen auf alle drei vorher vor-
gestellten Ebenen der Benutzungsschnittstelle für die Benutzerinnen und Benutzer
zu erleichtern. Eng in Zusammenhang damit steht das Kapitel über die Berücksichti-
gung individueller Bedürfnisse. Hierin geht es um die rechtlich vorgeschriebene
Barrierefreiheit für behinderte Benutzerinnen und Benutzer und darum, wie alle
Benutzerinnen und Benutzer sich ein interaktives System nach ihren Bedürfnissen
einstellen können.

Das Kapitel zur Organisationsschnittstelle behandelt zum einen die organisa-
torische Einbindung der Anwendung in das technische System des Anwenders,
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zum anderen die arbeitsorganisatorischen Fragen der Anwendungsgestaltung. Da-
mit leitet es zum Schlusskapitel über, das untersucht wie durch menschzentrierte
Software-Entwicklung bewirkt werden kann, dass das Software-Produkt auch wirk-
lich gebrauchstauglich ist. Da es zu diesen eher software-technischen Fragen
spezielle Lehrveranstaltungen und Lehrbücher im Bereich der Software-Technik
gibt, gibt das Kapitel nur einen Überblick.

Die Implementation von Benutzungsschnittstellen wird in diesem Buch be-
wusst ausgeklammert. Die Nutzung der in diesem Buch vorgestellten Elemente,
Strukturen und Konzepte zur Programmierung einer gebrauchstauglichen Anwen-
dung bietet genügend Stoff für eine weitere Veröffentlichung, in der es um die
Programmierung in einer objektorientierten Programmiersprache unter Nutzung
einer grafischen Entwicklungsumgebung gehen soll.

Da dieses Buch lediglich die Inhalte eines Basismoduls in Mensch-Computer-
Interaktion vermitteln soll, ist es bewusst kurz gehalten. Einige für ein vertieftes
Verständnis zwar hilfreiche, aber nicht unbedingt erforderliche Ergänzungen fin-
den sich auf der zugehörige Website im Internet (http://mci.drheinecke.de). Dort
finden sich beispielsweise neben den Lösungen der Übungsaufgaben zusätzliche
Aufgaben mit Lösungen, Fotografien von weiteren Ein- und Ausgabegeräten sowie
Beispiele von Anwendungssystemen entweder direkt oder als Verweise auf andere
Websites. Auf solche Ergänzungen zum Buchtext im Netz wird durch dieses Zeichen
verwiesen:

Aus Platzgründen und zum Zweck der leichteren Lesbarkeit wird außerhalb die-
ses einleitenden Kapitels bei Personenbezeichnungen immer nur ein grammatisches
Geschlecht benutzt. So wie „die Person“ durchaus ein Mann sein kann, ist „der
Benutzer“ häufig eine Frau.

Ich danke allen, die durch Änderungsvorschläge und Korrekturen zur Ver-
besserung des Buches beigetragen haben. Ganz besonders möchte ich meiner
Mitarbeiterin Karen Bensmann danken, ohne deren Hilfe insbesondere bei den Ab-
bildungen sich die Fertigstellung noch weiter verzögert hätte. Dem Springer Verlag
danke ich für die Geduld angesichts des weit überzogenen Abgabetermins und dafür,
sich überhaupt der zweiten Auflage meines Buches anzunehmen.

Werne an der Lippe, Ostern 2011 Andreas M. Heinecke

http://mci.drheinecke.de
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