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Software-Ergonomie-Schulung in der
betrieblichen Praxis - das SEE-Konzept

Marc Hassenzahl, Edmund Buchbinder, Jochen Priimper

Zusammenfassung

Die Qualifizierung von Software-Entwicklern und
Entwicklerinnen im Bereich Software-Ergonomie
ist ein Ansatz zum Transfer entsprechender Inhalte
und Methoden in die betriebliche Praxis. Die hier
vorgestellte ,,Software-Ergonomie-Schulung fiir

Entwickler (SEE) besitzt ein an die Bediirfnisse -

und Beschrinkungen des betrieblichen Ent-
wicklungsalltags angepafites Schulungskonzept. Es
betont sowoh! software-ergonomische Praxis als
auch Theorie. Im Zentrum stehen die Entwickler,
ihre Kompetenzen und ihre Bereitschaft sich mit
software-ergonomischen Inhalten zu beschiftigen
und sie anzuwenden. Es werden alltagstaugliche
Methoden vermittelt und geiibt. Injedem modernen
Schulungskonzept mufl ein entsprechendes
Evaluationskonzept von Anfang an beriicksichtigt
werden. SEE betont die Evaluation auf mehreren
Ebenen: auf der Ebene der unmittelbaren Reaktio-
nender Schulungsteilnehmer, ihrem objektiven Lern-
erfolg und dem nachfolgenden Transfer des Gelern-
ten in die betriebliche Praxis. Nur so kann die
Qualitat der Schulung iiberpriift und weiter verbes-
sert werden. ' '

1 Einleitung
Die Gebrauchstauglichkeit von Software ist inzwi-
schen ein allgemein akzeptiertes Qualititsmerkmal.
Inder betrieblichen Praxis allerdings klafft meistens
eine deutliche Liicke zwischen Anspruch und Um-
setzung. Um gebrauchstaugliche Software in brei-
tem Mafle Wirklichkeit werden zu lassen, ist es
notwendig, software-ergonomische Inhalte und
Methoden in die Praxis der Software-Entwicklung
zu transferieren (Vossen 1998).

Ein Ansatz ist die Qualifizierung der Soft-
ware-Entwickler. Alternativ bzw. ergénzend sind

der Beratungsansatz, bei dem ein Experte die
software-ergonomische Qualititssicherung iiber-
nimmt (Hassenzahl, Priimper & Buchbinder 1998)
und/oder der Prozef3ansatz, bei dem im Sinne einer
»Organisationsentwicklung® ein addquater (d.h.
benutzer-orientierter) Software-Entwicklungspro-
zef eingefiihrt wird.

Beim Qualifizierungsansatz muff langfristig
bei der universitiren (und beruflichen) Ausbildung
der Software-Entwickler angesetzt werden, die trotz
ausgearbeitetem Software-Ergonomie-Curriculum
(vgl. MaaB et al. 1993) immer noch stiefmiitterlich
behandelt wird (Brennecke & Keil-Slawik 1997).

Daneben muf aber auch eine Qualifizierung der
bereits im beruflichen Alltag stehenden Entwickler
erfolgen. Indiesem Sinne spielt die organisationale/
betriebliche Weiterbildung von Software-Ent-
wicklernim Bereich Software-Ergonomie eine zen-
trale Rolle. Ziel des vorliegenden Beitrags ist es,

 einen Einblick in die Voriiberlegungen und Gestal-

tung einer solchen betrieblichen Weiterbildungs-
mafinahme zu geben. Dazu sollen zunichst
Schulungsziele, ein Schulungskonzeptund Leitmoti-
ve entwickelt werden (Abschnitt 2). Danach wird
ein darauf aufbauendes zweitdigiges Schulungs-
programm vorgestellt (Abschnitt 3). AbschlieBend
wird das Evaluationskonzept der Schulung erldutert

(Abschnitt 4).

2 Schulungsziel, Konzept und
Leitmotive

Grundlegendes Ziel einer organisationalen Weiter-
bildung zum Thema Software-Ergonomie ist es,
Software-Entwicklern software-ergonomische
Inhalte und Methoden zu vermitteln, die in einer
Organisation eingesetzt werden konnen und zur
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Abbildung 1: Schulungskonzept

Entwicklung gebrauchstauglicherer Software
fiihren. '

Neben dem Ziel benétigt eine Schulung ein Kon-
zept, auf dessen Basis relevante Inhalte und eine
angemessene Lehrform ausgewihlt werden kén-
nen.
Abbildung 1 stellt das Schulungskonzept mit
seinen Elementen und den relevanten Beziehungen
zwischen diesen Elementen dar.

Die grundlegende Aufgabe eines Software-Ent-
wicklers ist es, Gestaltungsprobleme zu losen.
Dabei soll durch die Schulung gewihrleistet wer-
den, daB die erarbeitete Losung software-ergono-
mischen Kriterien entspricht. Bei der Bearbeitung
des Gestaltungsproblems kann auf zwei Informati-
onsquellen zuriickgegriffen werden: software-er-
gonomische Praxis und Theorie.

Das erfolgreiche Anwenden software-ergono-
mischer Methoden wird bei gegebener Einbettung
ineine ,.ergonomiefreundliche Organisationskultur
in hohem Mafe durch Merkmale des Entwicklers
bestimmt. Dabei spielt zum einen seine software-
ergonomische Gestaltungskompetenz eine ent-
scheidende Rolle. Gestaltungskompetenz setzt sich
sowohl aus. praktischem als auch theoretischem
Wissen zusammen.

Zum anderen ist die Bereitschaft der Entwickler
zentral, sich mit Software-Ergonomie zu beschifti-
genund sich deren grundlegenden Ziele zu eigen zu
machen. Sie bestimmt wihrend der Schulung, ob
und wie der Entwickler sich mit den angebotenen
Inhalten auseinandersetzt. In der Entwicklungs-
praxis bestimmt sie neben anderem, inwiefern ver-

Theorie

Praxis

-sBunjjesan

mitteltes Wissen zur Bearbeitung eines aktuellen
Gestaltungsproblems herangezogen wird.

Unter software-ergonomischem Praxiswissen
verstehen wir eine Sammlung von Methoden, wie
z.B. das Erstellen eines Papierprototypen, die vom
Entwickler in seinem Arbeitsalltag moglichst ein-
fachund direkt zur Lésung des Gestaltungsproblems
eingesetzt werden kénnen.

Ebenso wichtig ist es, relevantes Theoriewissen
zu vermitteln. Dies ist ein Punkt, der durchaus
kontrovers diskutiert werden kann, Wir meinen, daB
selbst bei der vorherrschenden starken Betonung
von Praxisrelevanz auf theoretisches Wissen in
Form von Prinzipien oder Regeln aus drei Griinden
nicht verzichtet werden kann: Erstens ist theoreti-
sches Wissen notwendig, um zu entscheiden, wel-
che Methoden fiir eine Situation angemessen sind
(und welche nicht). Zweitens kann man im Einzel-
fall nur unter Riickgriff auftheoretisches Wissen zu
einer sinnvollen Interpretation der Ergebnisse ange-
wendeter Methoden kommen. Drittens eréffnet
theoretisches Wissen in Form von Prinzipien dem
Entwickler die Chance, seine software-ergonomi-
sche Gestaltungskompetenz zu erweitern, d.h. zu
,wachsen®.

Auf der Basis dieses allgemeinen Schulungs-
konzepts miissen nun Inhalte ausgewéahlt werden,
die die einzelnen Elemente zum Thema haben, d.h.
den Entwickler selbst, software-ergonomische Theo-
rie und Praxis. Da betriebliche Weiterbildung zum
Thema Software-Ergonomie weitere spezifische
Anforderungen stellt, haben wir jedes der zentralen
Elemente unter ein Leitmotiv gestellt. Diese Leit-
motive werden im folgenden kurz erlautert.
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2.1 Bereitschaft: Positive Einstellung zur
Software-Ergonomie erzeugen

Bevor Inhalte und Methoden effektiv vermittelt

werden konnen, mufl dazu eine Bereitschaft auf der

Seiten des Lernenden bestehen. Eine solche Bereit-

schaft, ausgedriickt in einer positiven (nicht zu

verwechseln mit einer unkritischen) Einstellung
zur Software-Ergonomie ist Voraussetzung fiir die
erforderliche Mitarbeit und einen nachfolgenden
Transfer der Inhalte in die tdgliche Praxis.

Gemih unseren Erfahrungen entsteht ein Be-
darf nach Software-Ergonomie-Qualifizierung -

zumindest momentan - aufgrund der Anforderun-

gen der ,neuen” Bildschirmarbeitsverordnung
(BildscharbV) und entsprechender Normen zur
Gebrauchstauglichkeit von Software (DIN EN ISO
9241 Teile 10-17). Die Umsetzung dieser Anforde-
rungen wird im Allgemeinen durch Personal- bzw.
Betriebsrite eingefordert, was nicht immer konflikt-
frei ablduft. Dementsprechend miissen ,,schwelen-
de“ Konflikte in der Organisation und Ressenti-
ments gegeniiber Software-Ergonomie bei der Kon-
zeption einer Schulung antizipiert werden.

2.2 Praxis: An das Alltagswissen der
Entwickler anknipfen ‘

Fiir Entwickler interaktiver Softwaresysteme ist
Gebrauchstauglichkeit kein neues Thema. Manche
verwenden bereits typische Methoden, wie z.B. die
Analyse von Anforderungen in Zusammenarbeit
mit dem Benutzer oder Prototyping. Dies geschieht
allerdings meist in einer eher unsystematischen
Form. Andere besitzen ,naive” Theorien zur Soft-
ware-Ergonomie, die aber durchaus fehlerhaft sein
"koénnen. Ein Beispiel fiir eine solche ,,naive®, aber
- fehlerhafte Theorie berichten MaafB}, Rosson und
Kellogg (1987) in einer FuBnote (S. 423): Der
Entwickler eines Online-Tutorials gab an, bei
Informationsdarstellung und Interaktionsarten ge-
zielt auf Konsistenz zu verzichten, da.dies den
Benutzer langweile. Natiirlich hat die Reduktion der
Gebrauchstauglichkeit keinen motivierenden Effekt,
vielmehr sollten Inhalte und didaktisches Konzept
motivierend wirken.

Software-ergonomische Uberlegungen sind also
fiir Entwickler kein Neuland. Allerdings greifen sie
dabei meist auf unsystematisches oder fehlerhaftes
Wissen zuriick. Eine Schulung muf3 dies beriick-
sichtigen, korrigierend und systematisierend ein-
greifen. Dabei sollte das ,,Prozefhafte” von Soft-
ware-Entwicklung betont und wenn méglich Schwie-
rigkeiten beim Anwenden der Methoden antizipiert
werden.

2.3 Theorie: Gestaltungsprinzipien statt
Gestaltungsregeln

Software-Entwicklung ist ein kreativer ProzeB.

Wihrend der Entwicklung miissen vom Entwickler
hunderte einzelner Gestaltungsentscheidungen ge-
troffen werden. Da die technisch-inhaltlichen An-
forderungen und Rahmenbedingungen von System
zu System verschieder sein kénnen und sich itber
die Zeit verdndern, erscheint es sinnvoll, abstrakte
Gestaltungsprinzipien statt konkreter Gestaltungs-
regeln zu vermitteln. Gestaltungsprinzipien ermogli-
chen es dem Entwickler im Anwendungsfall neue
und angemessene Regeln abzuleiten.

Auch ein inhaltliches Argument spricht' eher
dafiir, auf - zugegebenermalBlen vom Entwickler
erwartete - konkrete Regeln weitestgehend zu ver-
zichten. Gemaft DIN EN ISO 9241-11 (ISO 1996b)
ist Gebrauchstauglichkeit nicht als Produktqualitit,

“sondern als Nutzungsqualitit (,,quality in use*) zu

verstehen. Gebrauchstauglichkeit entsteht erst im
konkreten Zusammenspiel von Produkt und
Nutzungskontext. Dies macht es besonders schwer,
allgemeingiiltige und gleichzeitig konkrete Regeln
zur Erstellung gebrauchstauglicher Software abzu-
leiten. Bevan (1997) beschreibt es so: ,,Although
developers would like to know what attributes to
incorporate in the code to reduce the effort required
foruse, presence or absence of predefined attributes
cannot assure usability, as it is usually impossible to
know how users will respond until they have actually
experienced use of a prototype system*.
Gebrauchstauglichkeit macht also einen theore-
tisch geleiteten, empirischen Ansatz erforderlich,
der aufgrund stark variierender technischer bzw.
inhaltlicher Anforderungen und Rahmenbedingun-
gen nur schwer durch konkrete Gestaltungsregeln
(z.B. in Form von ,,Checklisten) ersetzt werden
kann. Selbst wenn man es versucht und die in DIN
EN ISO 9241 aufgefiihrten, technologie- und
kontextfrei formulierten Regeln zur Anwendung
bringen will, steht man vor dem Problem, mehr als
400 Regeln kennen und wiederholt anwenden zu
miissen (Gomer, Burmester & Kaja 1997).

3 Schulungsprogramm

Auf der Basis der im vorherigen Abschnitt be-
schriebenen Uberlegungen haben wir eine zweita-
gige ,;Software-Ergonomie-Schulung fiir Entwick-
ler” (SEE) erarbeitet. In der betrieblichen Praxis
mul man oft mit starken zeitlichen Beschrankungen

" rechnen. Um so wichtiger ist es, ein klares Konzept
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Modul

Inhalt

Einfithrung in die Software-Ergonomie
(Theorie)

Software-Ergonomie: Normen und
Gesetze
(Theorie)

Einfiihrung in die benutzer-orientierte
Software-Entwicklung
(Theorie)

Beobachten und Analysieren:
Anforderungsanalyse mit Benutzern
(Praxis)

Gestalten und Visualisieren:
Psychologische Grundlagen und Pa-
pierprototypen

(Praxis)

Bewerten und Verbessern:
Walkthrough, Gebrauchstauglichkeits-
test und Benutzerbefragung

(Praxis)

Gestaltungsziel der Software-Ergonomie
Gebrauchstauglichkeit

Software und ihr Nutzungskontext
Nutzungsprobleme und Funktionsprobleme
Gesetze und Richtlinien

DIN EN ISO 9241: ,Ergonomische Anforderungen an die

~ Biiroarbeit mit Bildschirmgerdten*

DIN EN ISO 9241 Teil 11: Gebrauchstauglichkeit
DIN EN ISO 9241 Teil 10: Dialogprinzipien
Nutzen von Software-Ergonomie

ISO 13407 ,Benutzer-orientierte Gestaltung interaktiver
Systeme*

Benutzer-orientierte vs. ,klassische* Software-Entwicklung
Psychologisch-orientierte Beschreibung von Arbeitsaufgaben
Wichtige Merkmale der Arbeitsaufgabe

Analysen am Aibeitsplatz planen und durchfishren
Wahrnehmung: Gestaltgesetze, Visuelle Suche, Farben
Gedichtnis: Erinnern versus Wiedererkennen

Lernen: Strategien

Papierprototypen

,Walkthrough*: Bewerten mit Benutzern

Gebrauchstauglichkeitstest planen, durchfiihren und inter-
pretieren

Benutzerbefragung mit dem ISONORM 9241/10 (Prumper

1997) planen, durchfithren und interpretieren

Tabelle 1: Module und Inhalte (in Stichworten)

und Leitmotive zu entwickeln, da nur so die Aus-
wahl wirklich relevanter Schulungsinhalte gewahr-
leistet werden kann. Das Schulungsprogramm be-
steht aus insgesamt sechs Moduln. Der Titel und die
Inhalte jedes Moduls in Stichworten findet sich in
Tabelle 1.

Das Programm ist inhaltlich in zwei Abschnitte
unterteilt: einen theoretischen und einen praktischen
Teil. Der theoretische Teil setzt sich mit grundle-
genden Fragen, Definitionen, Normen, Gesetzen
und dem Nutzen von Software-Ergonomie ausein-
ander. Mit Hilfe kleinerer Ubungen (siche unten)
werden theoretische Uberlegungen mit der alltagli-

chen Erfahrungswelt der Entwickler verkniipft. Den -

Ubergang zum praktischen - in unserem Sinne -
methodenorientierten Teil bildet eine Einfithrung in
die benutzer-orientierte Software-Entwicklung an-
hand ISO 13407 (ISO 1996a). Die folgenden Me-
thoden orientieren sich am chronologischen Prozef
der benutzer-orientierten Software-Entwicklung. Im

Vordergrund stehen einfache Methoden (z.B.
Papierprototypen), die ohne groBen Aufwand ver-
wirklicht werden kénnen.

Ubungen ermoglichen es, vermitteltes Wissen,
angesprochene Probleme und Techniken zu erfah-
ren und dadurch ,begreifbar zu machen. Sie sen-
ken ebenfalls die Hemmschwelle zur Anwendung
im Berufsalltag. Im Rahmen des hier vorgestellten
Schulungsprogramms haben Ubungen einen hohen
Stellenwert. In der Regel wird jedes der in Tabelle
1 aufgefithrten Module mit einer Ubung abge-
schlossen. Dabet war es zentral, einen inhaltlichen
Zusammenhang zwischen den Ubungen herzustel-
len: Tabelle 2 beinhaltet ein Beispiel.

Die Ubungen sollen - neben dem Anwenden
erworbenen Wissens - auch die Bereitschaft zur
Beschiftigung mit software-ergonomischen The-
men erhohen. Dies kann beispielsweise dadurch
erreicht werden, daf sich Software-Entwickler in
die Rolle des ,,naiven Benutzers® (siche Tabelle 2)
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a

»Walkthrough*: Bewerten eines selbst erstellten Papierprototypen
(Zeitpunkt: Mitte Modul 6)

. Ziel: Schwieri‘gkeiten bei der Anwendung des ,,Walkthroughs* (kooperatives Entdecken) erkennen.
‘ i Auch erhéhte Kritikfihigkeit ist ein Ziel dieser Ubung. Weiterhin soll durch die Ubernahme
der ,,Benutzerrolle das Verstdndnis fiir Probleme mit einem unbekannten System erreicht

Ubung:

werden.
Hintergrund: Entwickler tendieren beim ,,Walkthrough dazu, den Benutzer vom eigenen Entwurf tiber-
- zeugen zu wollen, anstatt seine Probleme ernst zu nehmen.
Beschreibung: Jeder Schulungsteilnehmer agiert einmal in der Rolle des ,,naiven Benutzers* und einmal in

der Rolle des ,,Testleiters*.

In der Rolle des ,naiven Benutzers” werden die Teilnehmer mit dem in einer vorherigen
Ubung erstetlten Papierprototypen eines anderen Schulungsteilnehmers konfrontiert.

In der Rolle des ,,Testleiters” sollen gemeinsam mit dem ,,naiven Benutzer* ergonomische
Schwachstellen des eigenen Entwurfs identifizieren werden.

Die Ergebnisse des ,,Walkthroughs* werden in eine Uberarbeitung des ersten Papierprototy-
- pen integriert und im Plenum vorgestellt bzw. diskutiert. In einer ,,Benutzerrunde’ berichten
die Teilnehmer von eventuellen Schwierigkeiten, sich in die Rolle des Benutzers hineinzuver-

setzen und von Problemen beim Verstindnis des fremden Entwurfs.

' Tabelle 2: Beispiel fiir eine Ubung

hineinversetzen miissen und anhand der dabei er-
lebten Schwierigkeiten feststellen, wie wenig sie
eigentlich von und iiber ihre ,,Kunden* (die Benut-
zer) wissen.

4 Schulungsevaluation

Betriebliche Weiterbildung ist kein Selbstzweck.
Sie ist nur dann sinnvoll, wenn sie auf ein Ziel
ausgerichtet ist und dieses Ziel auch erreicht wird.
Das Uberpriifen der Zielerreichung kann unter dem
Begrlff Schulungsevaluation zusammengefaﬁt
werden.

Evaluation ist aber auch ein Instrument zur kon-
tinuierlichen Verbesserung des Schulungskonzepts.
Dabei miissen die Organisation und Durchfiihrung
der Schulung, die Schulungsinhalte und die

organisationale Einbindung der Schulungsmafnahme
beriicksichtigt werden. Da Schulungskonzept und
Evaluationskonzept eng verbunden sind, ist es not-
wendig, ‘die Evaluation von Anfang an in das
Schulungskonzept zu integrieren (Phillips 1997).

Wir leiten das Evaluationskonzept von dem aner-
kannten Vier-Ebenen-Modell von Kirkpatrick (1996)
ab. Die vier Evaluationsebenen sind in Tabelle 3
kurz dargestellt.

Das Schulungskonzept sieht eine Evaluation auf
den Ebenen ,,Reaktionen®, , Lernen® und ,,Verhal-
ten“vor. Eine Evaluation auf der Ebene , Resultate
erfordert einen tiefen Einblick in die Struktur der
Organisation. Sieist daher nur von der Organisation

* selbst zu leisten und hier nicht explizit beriicksich-

tigt.

Hat die Schulung den Teilnehmern gefallen? Hat sie ihnen Spa3 gemacht? Wurde sxe fiir

Reaktionen  subjektive Beurteilung der Schulung durch die Teilnehmer

sinnvoll erachtet? Hatten die Teilnehmer das Gefiihl etwas gelernt zu haben?
Lernen objektive Beurteilung des Lernerfolgs

Wurden die vermittelten Prinzipien, Fakten und Techniken erlernt?
Verhalten Beurteilung des Lerntransfers

Wird das Gelernte im Arbeitsalltag eingesetzt?
Resultate Beurteilung des Nutzens durch die Organisation

Hatte die Schulung aus organisationaler Sicht den gewlinschten Erfolg (z.B. Verbesserung
der software-ergonomischen Qualitit der entwickelten Software)?

Tabelle 3: Das Vier-Ebenen-Modell nach Ki‘rkpatrick (Kirkpatrick 1996)
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Ich war insgesamt zufrieden mit dem Training,

Das Training hat Spal3 gemacht.

Stimame
v
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Abbildung 2: Beispiele aus dem Reaktionsfragebogen (Dimension ,, Affektive Reaktionen ")

4.1 Reaktionen

Die Erhebung der Reaktionen erfolgt direkt im
Anschlu8 an die Schulung mit einem speziell ent-
wickelten Fragebogen. Dieser Reaktions-
fragebogen wurde aus der Trainings- und Transfer-
forschung (Alliger et al. 1997; Baldwin & Ford
1988, Kirkpatrick 1996; Tannenbaum et al. 1991,
Warr & Bunce 1995) abgeleitet und beinhaltet die
folgenden Dimensionen: Schulungsgestaltung (z.B.
Lerntempo), Schulungsleitung, Einschitzung des
subjektiven Lernerfolgs, Motivation (z.B. Motivati-
on zur Umsetzung des Gelemnten), subjektiv beur-
teilte Rahmenbedingungen fur Transfer (z.B. Un-
terstitzung durch Vorgesetzte), Affektive Reaktio-
nen (z.B. Zufriedenheit, SpaB), Anforderungsniveau
der Schulung und Erfullung der persénlichen Erwar-
tungen an die Schulung. :
Abbildung 2 zeigt einen kurzen Ausschnitt aus
dem Reaktionsfragebogen.

4.2 Lernen

Wie in Abschnitt 2 dargestellt, ist es das Ziel der
Schulung, sowohl Gestaltungskompetenz (in Form
von theoretischem: und praktischem Wissen) als
auch Bereitschaft (in Form einer positiven Einstel-
lung zur Software-Ergonomie) zu vermitteln.
Anders als bei den Reaktionen ist hier die Verdn-
derung von Wissen und Einstellung relevant. Ent-

a) Wissensaussage

Je mehr Funktionen eine Software bietet, desto aufgabenangemessener

sprechend muf beides sowohl vor als auch nach der
Schulung mittels auf die Schulungsinhalte abge-
stimmter Fragebogen ethoben werden. Abbildung 3
zeigt jeweils ein Beispiel fiir zu beurteilende Wissens-
aussagen (a) und Einstellungsaussagen (b).

4.3 Verhalten

Die Beurteilung des Transfers erfolgt einige Zeit
(mindestens 3 Monate) nach der Schulung mit Hilfe

* eines Transferfragebogens. Dieser beinhaltet die

folgenden Aspekte ,,Anwenden der Schulungs-
inhalte im Entwicklungsalltag* sowie ,,positiveund.
negative Erfahrungen bei der Anwendung®. »
Dieser Fragebogen soll von den Schulungs-
teilnehmern ausgefiillt werden. Da eine subjektive
Einschitzung der eigenen Tétigkeit immer mit Ver-
zerrungen behaftet ist, miissen sowoh! die Vorge-
setzten als auch die ,, Kunden® (d.h. die Benutzer) in
die Beurteilung des Transfers einbezogen werden.

5 SchiuBfolgerung

Die vorliegende Arbeit gibt Einblick in die Vor-
iiberlegungen und Inhalte einer betrieblichen Wei-
terbildungsmaBnahme zum Thema Software-Ergo-
nomie. Die Wichtigkeit der engen Verschrankung
praktischen und theoretischen Wissens, die ange-
messene Beriicksichtigung der Bereitschaft auf
Seiten der Entwickler und
die starke Integration von
Schulungs- und Evalua-
tionskonzept wurden be-

ist sie. tont. Auf dieser Basis
Diese Aussage ist ... Ich bin mir bei der Antwort... wurden Schulungsma-
..richtig ..falsch ... unsi- st terialien, Foliensétze und

« cher cher Evaluationsmaterialien

a (m] Q o o o d fiir eine zweitdgige Wei-
terbildungsmafnahme er-

stellt. Erste Erfahrungen

b) Einstellungsaussage im Praxiseinsatz erschei-

Software-Ergonomie spart Geld.

Zuerst mul3 die Software laufen, dann ist Zeit fisr
Software-Ergonomie.

Abbildung 3: Beispiele aus dem Lernfragebogen

e nen erfolgsversprechend
a o (Buchbinder 1998). De-
taillierte Analysen und
0 Q weitere Praxiseinsitze
sollen diesen ersten posi-

tiven Eindruck festigen.
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