6. Software-Ergonomie

Gestaltung des Bildschirmarbeitsplatzes

1. Gegenstand

Unter dem Begriff "Software" werden Programme zusammengefasst, die einen Computer (die Hardware) steuern. Sie legen fest, für welche Aufgabe ein Computer benutzbar ist und in welcher Art und Weise die Benutzung durch einen Anwender, den Computernutzer, stattfindet. 

Den Teil der Programme, der für den "Dialog" zwischen Computer und Anwender, z.B. Befehlseingabe, Datenausgabe etc., zuständig ist, nennt man Benutzerschnittstelle. Die Benutzerschnittstelle besteht aus einem Dialogsystem, in dem die "Verständigung" zwischen Computer und Anwender stattfindet und einzelnen Bildschirmmasken, die der Informationsdarstellung dienen. Die Gestaltung dieser Schnittstelle ist ein wichtiger Faktor dafür, wie belastend die Arbeit mit einem Computer ist.
Die Softwareergonomie befasst sich mit der Anpassung dieser Benutzerschnittstelle an den Menschen und seine Besonderheiten bei der Aufnahme und Verarbeitung von Informationen und Wissen. 
Die Schnittstelle – интерфейс
Die Benutzerschnittstelle –интерфейс пользователя 
Die Bildschirmmaske – экранная маска-шаблон, экранная форма, маска на экране (для организации интерактивного режима ввода-вывода)
2. Gestaltungsgrundsätze aus Arbeitnehmersicht 

Allgemeine Gestaltungsziele

Die Programme, mit denen der Anwender arbeitet, sind als sein Werkzeug zu realisieren. Das heißt, sie sind an den Anwender anzupassen und nicht umgekehrt der Anwender und seine Tätigkeit an die Anforderungen eines technischen Systems. Dies schließt ein, dass die jeweilige Aufgabe, die der Anwender mit dem System zu erfüllen hat, von ihm geplant und die Planung von ihm umgesetzt wird. Voraussetzung hierfür (для этого) ist eine entsprechende Arbeitsorganisation, die die einzelnen Arbeitsschritte nicht beliebig aufteilt und auf verschiedene Arbeitende verteilt, die keinen Überblick über den Gesamtvorgang haben, sondern sie zu sinnvollen Arbeitsprozessen zusammenfasst. Hierdurch wird die Arbeit als anspruchsvolle Tätigkeit erhalten. Aus der Zielsetzung einer solchen Arbeitsgestaltung ergeben sich für die Software folgende Anforderungen. 

Dialoggestaltung der Benutzerschnittstelle
- Aufgabenangemessenheit: Ein Dialog ist so zu gestalten, daß er den Benutzer bei der Erledigung seiner Arbeit unterstützt und nicht zum eigenständigen Problem wird. Beispiel:

- Vorgänge, die sich nicht aus der Arbeitsaufgabe ergeben, sondern aus ihrer technischen Realisierung durch das EDV-System, sollen vom System selbst abgearbeitet werden (z.B. Speichern von Daten). 
- Dem Benutzer sind nur die für die jeweilige Aufgabe notwendigen Befehlsoptionen und Hilfestellungen zur Verfügung zu stellen, ohne dabei die Flexibilität des Benutzers zu sehr einzuschränken. Die einzelnen Befehlsoptionen sind der jeweiligen Tätigkeit angepasst.
- Selbstbeschreibungsfähigkeit: Ein Dialog ist so zu gestalten, dass er dem Benutzer auf Wunsch über seine Funktionen und Abläufe Auskunft gibt. Bei Abweichungen vom normalen Ablauf einer Aufgabe, z.B. dem Auftreten von Fehlern, müssen dem Anwender verständliche Angaben über die Eigenart der Abweichung gemacht werden. Beispiel: 

- Dem Benutzer muß bei Bedarf der Zweck und der Leistungsumfang einer Funktion sowie ihre Anwendung erläutert werden.

-  Wenn das System wegen der Abarbeitung von internen Vorgängen keine Befehle entgegennimmt, dann muß dies dem Anwender mitgeteilt werden.
- Steuerbarkeit: Ein Dialog ist so zu gestalten, dass der Benutzer jederzeit die Dialogeigenschaften verändern kann, wenn die eigene Qualifikation und / oder die Arbeitsaufgabe es verlangt. Beispiel:
- Es soll dem Benutzer möglich sein, den Umfang der Befehle, der ihm vom Programm zur Verfügung gestellt wird, der jeweiligen Aufgabe anzupassen.
- Die Geschwindigkeit und der Umfang von Eingaben und Ausgaben sollen den Bedürfnissen des Anwenders angepaßt werden können.
- Interne Abläufe des Programms müssen abgebrochen werden können, ohne dass dadurch bisherige Arbeitsergebnisse zunichte gemacht werden. 

- Erwartungskonformität: Ein Dialog ist so zu gestalten, dass die Ein- und Ausgaben und alle Bedienungseigenschaften für den Benutzer einheitlich gestaltet sind. Beispiel:

- Wird zur Erfüllung verschiedener Aufgaben mit unterschiedlichen Programmen gearbeitet, dann müssen diese einheitlich zu bedienen sein, z.B. müssen gleiche Arbeitsschritte in gleicher Weise durchzuführen sein.

- Eingegebene Zeichen werden auf dem Bildschirm sofort angezeigt und nicht erst nach dem Ende der Eingabe. Die Anzeige soll identisch sein mit einem eventuellen Ausdruck der Zeichen auf einem Drucker.
- Fehlerrobustheit: Ein Dialogsystem ist so zu gestalten, dass fehlerhafte Eingaben nicht zu einer Beendigung ("Absturz") des Programms oder zum Verlust fertiger Arbeitsergebnisse führen. Das System muss dem Benutzer die Fehler melden, Korrekturalternativen anbieten und - wenn es sinnvoll ist - sie auf Plausibilität prüfen, automatisch verbessern und die Verbesserung melden. Beispiel:
- Werden Postleitzahlen und Ortsnamen eingegeben, so überprüft das System automatisch die Stimmigkeit der Angaben und weist auf Fehler und Korrekturmöglichkeiten hin.

- Soll ein Text auf einem Datenträger abgespeichert werden, dann kontrolliert das System selbständig, ob ein Dokument gleichen Namens schon auf dem Datenträger existiert und weist den Anwender darauf hin. 

Die Aufgabenangemessenheit – соразмерность задач
Die Steuerbarkeit – маневренность
Die Erwartungskonformität – ожидание соответствия

Die Fehlerrobustheit – ошибка надежности (погрешности)

Die Plausibilität – достоверность
Maskengestaltung 

Informationseingabe: Der Bereich zur Informationseingabe und Ausgabe einer Maske ist so zu gestalten, dass der Benutzer die Informationseingabe am Rechner verfolgen kann und ebenso Ergebnisse vom Rechner sichtbar dargestellt werden. 

Befehlseingabe: Der Befehlsbereich einer Maske ist am oberen oder am unteren Bildschirmrand anzuordnen. 

Systemmeldungen: Der Bereich für Systemmeldungen einer Maske soll am oberen oder unteren Bildschirmrand angeordnet sein oder deutlich hervorgehoben mit dem Befehlsbereich zusammengefasst werden. 

Einheitliche Masken: Masken sind so zu gestalten, dass der Benutzer dieselbe Einteilung der Bildschirmbereiche im gesamten Dialogsystem vorfindet, so dass er an unterschiedlichen Arbeitsplätzen und in unterschiedlichen Programmen in der gleichen Art und Weise arbeiten kann. Elemente zur Steuerung des Dialogs ("Druckknöpfe" etc.) sollen sich in verschiedenen Masken an der gleichen Stelle befinden, wenn sie die gleiche Funktionalität aufweisen. 

Layout: Das Layout einer Maske ist so zu gestalten, dass der Benutzer bei verwandten Arbeitsaufgaben einheitliche Informationen über den Aufbau von Tabellen, die verwendeten Abkürzungen und Befehle und die Zeilen- Spalten- Aufteilung vorfindet. 

Feldanordnung: Sachlich zusammengehörige Informationen sollen optisch zusammengefasst dargestellt werden 

Die Maskengestaltung – оформление маски-шаблона, оформление матрицы, оформление формы ввода данных 

Das Layout – формат, размещение, расположение
