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II. Zusammenfassung

Die vorliegende Arbeit widmet sich der Erarbeitung eines Gesamtüberblickes

zur Gestaltung anwenderfreundlicher
 Software. Es soll hierbei der software- ergonomische Aspekt
 herausgegriffen werden - ein Bereich, der in der aktuellen Forschung
 zum Einsatz von Informationstechnologie in Unternehmen zunehmende Bedeutung erlangt. Zentral für den Erfolg des Einsatzes von Informationssystemen werden mehr und mehr die humanzentrierten Aspekte ihrer Entwicklung und Nutzung. Zielgerichtete ergonomische Gestaltung ist einerseits unter Rationalisierungsaspekten erforderlich, andererseits zwingt auch die Gesetzeslage
 (DIN- und ISO- Normen, Arbeitsschutzgesetz) zu entsprechenden Maßnahmen. Die bewusste software- ergonomische Gestaltung von Benutzungsschnittstellen
 ist jedoch aufwendig und erfordert daher adäquate Unterstützung durch entsprechende Methoden
 und Instrumente
. Systeme, die sich auf ihre Benutzer einstellen, können das in zweierlei Hinsicht tun: zum einen können sie sich an individuelle Unterschiede einzelner Benutzer anpassen und zum anderen an verschiedene Umweltsituationen, in denen sich Benutzer befinden. Wenn man berücksichtigt,

dass Computer heute mehr und mehr Einzug in unser ganz alltägliches Leben halten, wird klar, dass damit eine Erhöhung des Einflusses der Umwelt einhergeht
, der die Kommunikation zwischen System und Benutzer
 mehr und mehr beeinträchtigen kann.(Distanz
)  

Benutzermodelle
 sind ein wichtiger Schritt auf dem Weg der Vollautomation der Informationsverarbeitung. Indem sie dafür sorgen, dass sich Computer und Mensch gut verstehen, erhöhen sie die Akzeptanz von Anwendungssystemen. Um eine umfassende, konkrete Betrachtung im (durchaus beschränkten) Rahmen dieser Arbeit gewährleisten zu können, wird auf Themengebiete wie die Bewertung von Software und das Reengineering von Anwendungssystemen verzichtet.






�  Vgl. Kapitel Definition Usability/ Benutzerfreundlichkeit


�  Vgl. Kapitel Das Ziel der Softwareergonomie


�  Vgl. Kapitel Neuere Entwicklungen in der Softwareergonomie


�  Vgl. Kapitel Rechtliche Grundlagen der Software- Ergonomie


�  Vgl. Kapitel Graphische Benutzeroberflächen (BOF)


�  Vgl. Kapitel Das Dialogsystem und Kapitel Interaktion


�  Vgl. Kapitel Benutzerbeteiligung bei der Softwareentwicklung


�  Vgl. Kapitel Probleme der Software- Ergonomie


�  Vgl. Kapitel Mensch- Maschine- Interaktion/Mensch- Computer- Kommunikation


� Vgl. Kapitel Direktheit/ Distanz zwischen System und Benutzer


� Vgl. Kapitel Modelle der Mensch- Computer- Kommunikation





