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Software-Ergonomie 
Nutzerfreundlichkeit bei Rechnern

Prof. Dr. H. Bubb
Lehrstuhl für Ergonomie

Technische Universität München  
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Aufgabe: Bearbeiten eines Werkstücks

1 Hardware und Software
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1 Hardware und Software

Zu Hause

Ideewelt des 
Nutzers

Ein Beispiel: E-Mail-Verwaltung in Outlook

LRZ

Server am 
Lehrstuhl

ISDN-
Telefonnetz
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1 Hardware und Software

Ein Beispiel: E-Mail-Verwaltung in Outlook

„Real“-Methapher:

Ein Beispiel: E-Mail-Verwaltung in Outlook

Nutzer

Ideewelt des 
Nutzers
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1 Hardware und Software

Ein Beispiel: E-Mail-Verwaltung in Outlook
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2 Systemergonomie

Nutzer

Ideewelt des 
Nutzers

Systementwickler

Ideenwelt des 
Programmierers

Realisierung

Verfügbare 
Technologie

Problemdreieck:

?

?

?
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Umwelt

Belastung

MaschineMensch
Ergebnis

Rückmeldung

individuelle 
Eigenschaften und 

Fähigkeiten:

Beanspruchung

Aufgabe

Qualität = Ergebnis
Aufgabe Leistung  = Qualität

Zeit

2 Systemergonomie

Systemgedanke:
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3 Kognitives Modell des Menschen

Informationsverarbeitung
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thermisch

geschmacklich

obere 
Extremi-

täten

Sprache

untere 
Extremi-

täten

Allgemeines Modell des Information verarbeitenden Menschen
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Bevorzugung räumlicher Interpretation
Müller'sche Figur

3 Kognitives Modell des Menschen

10 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Informationsaufnahme
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Gesetz der Nähe und Geschlossenheit

Gesetz der Gleichartigkeit

Gesetz der guten Gestalt

Gestaltgesetze

3 Kognitives Modell des Menschen
Informationsaufnahme
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3 Kognitives Modell des Menschen

Notwendigkeit des Vergleichs mit Gedächtnisinhalten 

Informationsaufnahme
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Informationsverarbeitungsmodell des Menschen
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nahmespeicher) 

Eigenschafts-
analyse

bewußt

Effektoren

Entscheidungsmechanismus

unbewußt

Hardware und Software

Handlung - Wahrnehmung

Wahrnehmung - Handlung

Handlung - Wahrnehmung

Wahrnehmung - Handlung

Handlung - Wahrnehmung

Wahrnehmung - Handlung

Handlung - Wahrnehmung

Wahrnehmung - Handlung -

+

3 Kognitives Modell des Menschen



Lehrstuhl 
für 
ErgonomieSoftware-Ergonomie 

© LfE 2003 Folia 13

3 Kognitives Modell des Menschen

Konsistenz „innerer Modelle“ für das Lernen

Informationsverarbeitungsmodell des Menschen
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nahmespeicher) 

Eigenschafts-
analyse

-

Effektoren

Entscheidungsmechanismus

+

bewußt

unbewußt

Hardware und Software

Handlung - Wahrnehmung

Wahrnehmung - Handlung

Handlung - Wahrnehmung

Wahrnehmung - Handlung

Handlung - Wahrnehmung

Wahrnehmung - Handlung

Handlung - Wahrnehmung

Wahrnehmung - Handlung

3 Kognitives Modell des Menschen

Entscheidungstiefe des Arbeitsgedächtnisses
Informationsverarbeitungsmodell des Menschen
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3 Kognitives Modell des Menschen

1

2

3

4

5

6

7

8

ld 9 = 3,17 [bit]

ld 7 = 2,81 [bit]

ld 5 = 2,32 [bit]

Anzahl der Entscheidungsebenen:

ld 8 = 3 [bit]

Entscheidungstiefe des Arbeitsgedächtnisses: 
7 ± 2 psychologische Einheiten

Informationsverarbeitungsmodell des Menschen



Lehrstuhl 
für 
ErgonomieSoftware-Ergonomie 

© LfE 2003 Folia 16

3 Kognitives Modell des Menschen

Entscheidungstiefe des Arbeitsgedächtnisses

Ebene 1

Ebene 2

Ebene 3

Ebene 4

Informationsverarbeitungsmodell des Menschen



Lehrstuhl 
für 
ErgonomieSoftware-Ergonomie 

© LfE 2003 Folia 17

Informationsverarbeitungsmodell des Menschen
Zeitempfinden (nach E. Pöppel, 2000)

mind. 100 ms
normalerweise 200 ms

3 Kognitives Modell des Menschen
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analyse
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Hardware und Software

Handlung - Wahrnehmung
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+

Erlebnis der Gegenwart:
ZukunftVergangenheit

Gegenwart von 
Vergangenem: 

Erinnern

Gegenwart von 
Gegenwärtigem: 

Augenblick

Gegenwart von 
Zukünftigem: 

Erwartung

ca. 2 s
max. 3s
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Funktion

4 Software-ergonomische Gestaltung

UmweltBelastung

Maschine
(Computer)

Mensch Ergebnis

Rückmeldung

individuelle 
Eigenschaften und 

Fähigkeiten:

Beanspruchung

Aufgabe

Rückmeldung Kompatibilität

Bezug zum Regelkreis-Paradigma:



Lehrstuhl 
für 
ErgonomieSoftware-Ergonomie 

© LfE 2003 Folia 19

4 Software-ergonomische Gestaltung

Systemergonomische Metapher: „Wanderung durch eine Landschaft“

Jede Tätigkeit ist charakterisiert durch eine

• Zeitliche Ordnung: „Bedienung“

• räumliche und zeitliche Einschränkungen: 
„Führungsart“

• räumliche Ordnung: „Dimensionalität“Aufgabeninhalt

Auslegung
• Art der Aufgabendarstellung 

• Art des menschlichen Eingriffs 
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Systemergonomische Analyse

4 Software-ergonomische Gestaltung

Grundgedanke der Bewertung: 
Beispiel „Einstellung einer Uhr“

„Ich will die Uhrzeit korrigieren“

Uhrzeit einstellen

Rückmeldung?

Kompatibilität?

„fertig“+-

Aufgabeninhalt - Bedienung
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System ergonomische Analyse

4 Software-ergonomische Gestaltung

Grundgedanke der Bewertung: 
Beispiel „Einstellung einer Uhr“

� � �� �� � �� �� � �� �

h/DAT min/DAT

UHR DATUM

A-TEMP MEMO

„Ich will die Uhrzeit korrigieren“

5 sec Taste „UHR“

mehrfach Taste „h/DAT“

mehrfach Taste „min/DAT“

mehrfach Taste „min/DAT“

5 sec Taste „UHR“

„fertig“

adäquate 
Rück-

meldung?

ja

nein

Blinkt 
Dezimalpunkt?

Blinkt 
Dezimalpunkt?

nein

ja

Aufgabeninhalt - Bedienung
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4 Software-ergonomische Gestaltung

Information, 
die Computer vom 

Operateur 
braucht

Es ist zu unterscheiden zwischen

• Sequentieller Bedienung
d.h.: die Reihenfolge der vom 
Operateur zu einzugebenden 
Informationen ist sachlich festgelegt 
(z.B.: Patronenaustausch an einem 
Farbdrucker)

Information, 
die Computer vom 

Operateur 
braucht

Vom Operateur 
durchzuführende Tätigkeit

• Simultaner Bedienung
d.h.: es gibt keine sachliche bedingte 
Reihenfolge. Dann muss das System 
dem Nutzer auch die Wahl der 
jeweiligen Tätigkeit freistellen (z.B.: 
Datumseingabe: Uhrzeit � Tag)

Vom Operateur 
durchzuführende Tätigkeit

Information, 
die Computer vom 

Operateur 
braucht

Information, 
die Computer vom 

Operateur 
braucht

Vom Operateur 
durchzuführende 

Tätigkeit

Vom Operateur 
durchzuführende 

Tätigkeit

Start
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4 Software-ergonomische Gestaltung
Lösung des „ Outlook-Problems“

Stand alone ?

Teil eines Netzwerks?

Stand alone ?

Teil eines Netzwerks?

mein Rechner

Server

Post ablegen in:

mein Rechner

Server

Post ablegen in:


