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Zusammenfassung

Die Gestaltung von Software ist eng verbunden mit der Gestaltung von Arbeit und deren Organisation.
Wihrend in den vergangenen Jahren — insbesondere auch aus (arbeits-)psychologischer Sicht — die
Gestaltung des Arbeitsmittels Software im Vordergrund stand, wurden die hiermit verbundenen Fragen
der Arbeits- und Organisationsgestaltung eher vernachléssigt. Nach einem Uberblick iiber die Beitrige
der Psychologie zur Gestaltung von Software wird der aus der geschilderten Situation hervorgegangene
methodische Bedarf aufgezeigt und eine Methodik vorgestellt, die an dieser Stelle aus arbeitspsycholo-
gischer Perspektive Abhilfe Schaffen soll.

1 Einleitung

Fiir die Gestaltung von Mensch-Computer-Systemen werden verschiedene Gestaltungsebe-
nen unterschieden, die Aspekte der Gestaltung der Mensch-Mensch Funktionsverteilung, der
Gestaltung von Arbeitsabldufen sowie der Mensch-Rechner Funktionsverteilung und der
Gestaltung des ,,Arbeitsmittels* Software umfassen. Diese Unterscheidung geht zuriick auf
eine Arbeit von Rodiger aus dem Jahr 1985, der Arbeitsplatze mit Bildschirmunterstiitzung
im Biiro- und Verwaltungsbereich analysierte. Die zentrale Aussage der Untersuchung ist,
dass Software die (inhaltliche) Qualitit der Arbeit maBgeblich mitverantwortet (Rodiger
1985). Die fiir die Arbeit mit Dialogsystemen gravierendsten Entscheidungen werden laut
Rodiger bei der Verteilung der Arbeit zwischen Mensch und Rechner getroffen. Daher soll-
ten Mensch-Computer-Arbeitssysteme in Bezug auf das so genannte ,,Zwiebelmodell (Ab-
bildung 1) von auBlen nach innen gestaltet, d.h. Fragen der Arbeits- und Organisationsgestal-
tung frithzeitig im Entwicklungsprozess beachtet und nicht technischen Gegebenheiten un-
tergeordnet werden.

Das Ziel der Software-Ergonomie — oder in aktueller Terminologie der Mensch-Computer
Interaktion (MCI) — besteht darin, Mensch-Computer-Systeme menschengerecht zu gestal-
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ten. Fiir die dargestellten Ebenen der Softwaregestaltung lassen sich aus arbeitspsychologi-
scher Sicht unterschiedliche Gestaltungskonzepte, Kriterien und Methoden unterscheiden
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Abbildung 1: Gestaltungsebenen fiir Mensch-Computer-Systeme (,, Zwiebelmodell “, Rédiger 1985).

Im Folgenden wird der Beitrag der Psychologie fiir die Gestaltung von Mensch-Computer-
Systemen auf den unterschiedenen Ebenen kurz charakterisiert. Dabei wird die These vertre-
ten, dass die Psychologie als angewandte Wissenschaft zwar die Gestaltung des Arbeitsmit-
tels "Software" unterstiitzt, die auf den dufleren Ebenen des Modells angesiedelten Gestal-
tungsfragen in methodischer Hinsicht aber vernachléssigt. AbschlieBend wird eine Methodik,
die an dieser Stelle Abhilfe schaffen soll, vorgestellt und an Hand einer Fallstudie illustriert.

2 Ebene der Arbeitsmittelgestaltung

Im Mittelpunkt der ergonomischen Gestaltung von Software auf der Ebene der Arbeitsmit-
telgestaltung steht das Konstrukt der Usability bzw. der Gebrauchstauglichkeit. Laut ISO
9241-11 (1999) ist eine Software dann gebrauchstauglich, wenn sie den Nutzer in einem
gegebenen Nutzungskontext unterstiitzt, seine Ziele effektiv, effizient und zu seiner Zufrie-
denstellung zu erreichen. Prinzipiell lassen sich fiir die Arbeitsmittelgestaltung zwei Heran-
gehensweisen unterscheiden. Erstens die Orientierung an psychologischen Theorien und
Gestaltungskonzepten, zweitens die Konzentration auf die Entwicklungsmethodik und den
Entwicklungsprozess. Beide Ansétze werden im Folgenden kurz vorgestellt.

Die als theorie- oder konzeptorientiert bezeichnete Herangehensweise beinhaltete urspriing-
lich die Vision von der Psychologie als ,,harter Wissenschaft, die mit Hilfe psychologischen
Wissens Modelle iiber Nutzer formuliert, um daraus konkrete Hinweise fiir die Gestaltung
von Software abzuleiten (Newell & Card, 1985). Ahnlich wurde im cognitive engineering
die Idee verfolgt, psychologische Theorien z.B. {iber menschliche Wahrnehmung und Infor-
mationsverarbeitung flir die Gestaltung von Software zu nutzen (Norman 1986). Das damit
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verbundene Forschungsprogramm war darauf ausgerichtet, (allgemein)psychologisches Wis-
sen zu akkumulieren und dieses fiir die Gestaltung von Software bereit zu stellen.

Zumindest der urspriingliche Anspruch dieser Ansédtze musste relativiert werden, da das
psychologische Wissen fiir die Gestaltung von Software nicht ausreichend spezifisch und
auch liickenhaft ist, der Gestaltungsgegenstand zudem iiber eine hohe Komplexitit und Dy-
namik verfiigt sowie stindigen Weiterentwicklungen unterworfen ist, der die Theorie- und
Konzeptentwicklung nur in begrenztem Ausmaf folgen kann (s. Carroll 1989).

Dennoch spielt der theorie- oder konzeptorientierte Gestaltungsansatz heute eine wichtige
Rolle in der Praxis. Aus ihm sind neben verschiedenen Modellierungstechniken eine Viel-
zahl unterschiedlich konkreter Gestaltungsregeln hervorgegangen (s. z.B. Shneidermann &
Plaisant 2004), die fiir viele Gestaltungsentscheidungen iiberaus hilfreich sind und auch
Eingang in die internationale Normierung (ISO 9241 Teil 10, 12-15) gefunden haben sowie
bei der Formulierung von Style-Guides berticksichtigt werden.

Neben anderen Faktoren hat die kritische Bewertung des theorie- und konzeptorientierten
Designansatzes die verstirkte Konzentration auf den Entwicklungsprozess und die fiir die
Gestaltung gebrauchstauglicher Software erforderliche Methodik bewirkt (Landauer 1991).
Die hierbei verfolgten Prinzipien sind: frithzeitiger Einbezug von Nutzern in den Entwick-
lungsprozess, Durchfiihrung von Nutzer-Tests und iteratives Design. Aktuelle Modelle fiir
den benutzerorientierten Entwicklungsprozess sehen die systematische Abfolge von nutzer-
orientierter Analyse, Prototyping und Evaluation in iterativer Form bei Realisierung von
Beteiligung vor (ISO 13407 1999). Dieser Ansatz und die in ihm zum Einsatz kommenden
Methoden wurden kontinuierlich zu einer praktisch nutzbaren und effektiven Interventions-
methodik, dem Usability-Engineering, weiterentwickelt.

Sowohl der theorie- und konzeptgeleitete als auch der auf die Entwicklungsmethodik bezo-
gene Ansatz erginzen einander bei der Gestaltung des Arbeitsmittels Software, dienen aber
nicht, oder allenfalls in eingeschrinkter Form, der Gestaltung von Mensch-Computer-
Systemen auf den duleren Schalen des Zwiebelmodells.

3 Ebene der Arbeits- und Organisationsgestaltung

Wie eingangs dargelegt, beriihrt die Gestaltung von Mensch-Computer-Systemen zumeist
auch die Aufgaben und Tatigkeiten, die mit der Software bearbeitet werden. Damit stellt sich
die Frage, wie sich die Gestaltung auf den dufleren Schalen der Zwiebel sowohl konzeptge-
leitet als auch methodisch unterstiitzen ldsst. Auf beide Aspekte wird im Folgenden einge-
gangen.

Fiir die Gestaltung von Arbeit hat die Arbeitspsychologie unterschiedlich konkrete Kriterien
formuliert. Im deutschsprachigen Bereich sind diese stark durch die Handlungsregulations-
theorie geprigt (Hacker 2005). Dieser Theorie zufolge sollten Arbeitstitigkeiten ganzheitli-
che Aufgaben und ausreichenden Tatigkeitsspielraum, d.h. die Moglichkeit fiir unterschiedli-
ches auftragsbezogenes Handeln und fiir eigenstindige Entscheidungen und Zielsetzungen,
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beinhalten. Arbeitstatigkeiten, die diesen Forderungen entsprechen, sind potentiell ,,person-
lichkeitsforderlich, da sie dem Individuum die Moglichkeit geben, sich in der Arbeitstétig-
keit weiterzuentwickeln. Dem Kriterium der Personlichkeitsforderlichkeit sind drei weitere
allgemeine Gestaltungskriterien untergeordnet: Ausfiihrbarkeit, Schidigungslosigkeit und
Beeintrachtigungsfreiheit. Wahrend die Ausfiihrbarkeit durch Einhaltung ergonomischer,
arbeitsphysiologischer und -psychologischer Gestaltungsgrundsitze (z.B. Lesbarkeit von
Anzeigen) realisiert werden kann, geht es bei der Schidigungslosigkeit um die Vermeidung
physischer und psychophysischer Schiaden (z.B. Verletzungen durch Unfille oder Magener-
krankungen in Folge von Schichtarbeit). Die Grenze zwischen Schédigungslosigkeit und
Beeintrachtigungsfreiheit ist flieBend. Im letzten Fall steht aber die Vermeidung von Beein-
trichtigungen z.B. durch Uber- und Unterforderung oder Monotonie und Stresserleben im
Vordergrund.

Kriterien fiir die Gestaltung von Arbeit aus dem angloamerikanischen Bereich umfassen
ebenfalls Aspekte der Arbeitskomplexitit (z.B. Anforderungsvielfalt, Ganzheitlichkeit, Be-
deutsamkeit, Autonomie, Riickmeldung), des sozialen Umfelds (z.B. Kontakt und Zusam-
menarbeit, soziale Unterstiitzung) und der kdrperlichen Beanspruchung (kérperliche Aktivi-
tat, ergonomische Gestaltung). Die Giiltigkeit dieser Kriterien ist in mehreren Einzeluntersu-
chungen und Metaanalysen tiberpriift worden (s. Morgeson & Campion 2003).

Wesentliche Aussagen der genannten arbeitspsychologischen Gestaltungskriterien finden
sich in der ISO 9241-2 (Ergonomic requirements for office work with VDTs: Guideance on
task requirements) (1992) wieder. Diesem Standard zufolge, sollten Bildschirmarbeitstétig-
keiten den Aufbau und die Forderung aufgabenbezogener Fertigkeiten und Fahigkeiten er-
moglichen, Uber- und Unterforderung sowie iibermiBige Gleichformigkeit und Zeitdruck
moglichst ausschlieBen, die Kooperation mit und den Kontakt zu anderen Personen dagegen
ermoglichen. Durch die in ISO 9241-2 aufgefiihrten Gestaltungsanforderungen werden damit
insbesondere die Kriterien der Beeintrachtigungsfreiheit und der Personlichkeitsforderlich-
keit adressiert.

Waihrend also Theorien, Konzepte und Kriterien fiir die Gestaltung von Arbeit vorliegen, die
einen expliziten Bezug zu der Gestaltung von Mensch-Computer-Arbeitssystemen aufwei-
sen, besteht fiir die korrespondierende Gestaltungsmethodik noch deutlicher Handlungsbe-
darf. Zwar verfiigt die Arbeitspsychologie iiber ein grofles Repertoire an Methoden der Ar-
beits- und Aufgabenanalyse (s. Dunckel 1999). Diese sind aber fiir die Systemgestaltung nur
eingeschriankt nutzbar (s. Hamborg & Schweppenhdufler 1993), da Analysetétigkeiten prin-
zipiell nur einen Ist-Zustand erfasst und neben deskriptiven Anteilen allenfalls die Bewer-
tung dieses Ist-Zustands ermoglicht. Gestalten heifit dagegen, einen Soll-Zustand herbeizu-
fiihren. Methoden der psychologischen Arbeits- und Aufgabenanalyse finden entsprechend
ihre Grenzen bei der Bestimmung und mehr noch bei der Herbeifiihrung des Soll-Zustands.
Ein weiterer Grund fiir den begrenzten Nutzen von Analysemethoden fiir die Gestaltung von
Mensch-Computer-Systemen, besteht darin, dass Gestaltungslosungen in der Regel auf die
zu bearbeitenden Aufgaben zuriickwirken. Diese als ,,Task Artifact Cycle” bezeichnete In-
terdependenz von Aufgaben und Arbeitsmittel (artifact) erfordert weitergehende methodi-
sche Unterstiitzung. Derzeit gibt es nur wenige Methoden, die den Gestaltungsprozess in
dieser Beziehung unterstiitzen. Hierzu zdhlen sowohl Contextual- (Beyer & Holtzblatt 1998)
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als auch Scenario Based Design (Rosson & Carroll 2002). Beide Ansdtze sehen explizit
zuerst die Gestaltung der Arbeits- und Handlungsabldufe vor, auf denen dann der Entwurf
der Software aufsetzt. Das Problem dieser Ansétze kann jedoch darin gesehen werden, dass
die Gestaltung der Arbeits- und Handlungsablaufe nicht theorie- oder konzeptgeleitet erfolgt.

4 Von der Arbeitsmittel- zur Arbeits- und
Organisationsgestaltung

Den aufgezeigten Methodenbedarf aufnehmend, wird im Folgenden eine konzept- und pro-
zessorientierte Methodik vorgestellt, die nicht nur die Gestaltung des Arbeitsmittels ,,Soft-
ware* sondern auch die auf den duBleren Ebenen des Zwiebelmodells angesiedelten Gestal-
tungsfragen nach arbeitspsychologischen Gesichtspunkten unterstiitzt. In Anlehnung an
aktuelle Prozessmodelle der Softwaregestaltung, umfasst der Ansatz folgende Aktivitdten:
Analyse, Entwicklung von Arbeitsablauf- und Organisationsprototypen, deren Evaluation
sowie Beteiligung der Betroffenen.

4.1 Methode

Als ersten Schritt sieht die Methodik eine umfassende Analyse der Ausgangssituation (des
Ist-Zustands) vor. Durch die Analyse werden die von der zu gestaltenden oder einzufiihren-
den Software beriihrten Arbeitsabldufe, die daran beteiligten Personen, deren Aufgaben so-
wie die Abfolge der Aufgaben und deren In- und Output erfasst. Analyseeinheit fiir die Auf-
gaben sind Aufgabenelemente, die in Orientierung an Aufgabeninventaren (s. Drauden 1988)
als Verb-Objekt Verbindungen dargestellt werden (z.B. ,,Buchungsdatum speichern®). Wei-
terhin werden die fiir die Aufgabenbearbeitung erforderlichen Hilfs- und Arbeitsmittel und
die fiir den Prozess relevanten rechtlichen, organisatorischen sowie technischen Rahmenbe-
dingungen erfasst. Die Datenerhebung erfolgt mittels Beobachtung, leitfadengestiitzten In-
terviews mit betrieblichen Experten sowie mittels Artefakt- und Dokumentenanalysen. Das
Ergebnis der Analyse ist die vollstindige Darstellung der von der Software betroffenen Ar-
beitsabldufe inklusive der hierbei anfallenden Tétigkeiten, der beteiligten Akteure sowie der
verwendeten Hilfsmittel.

Auf Basis der Analyseergebnisse werden die relevanten Arbeitsabldufe unter Beriicksichti-
gung der einzufiihrenden Software als low fidelity prototype neu gestaltet und grafisch repra-
sentiert. Die Funktion des Prototyps besteht erstens darin, die Gestaltung der Arbeitsablaufe
zu unterstiitzen und zweitens diese an die von den Gestaltungsmafinahmen betroffenen Ak-
teure als Grundlage fiir die Evaluation der neu gestalteten Arbeitsabldufe zu kommunizieren.
Bereits (Herrmann 1999) hat grafische Reprisentationsformen von Geschéftprozessen fiir die
beteiligungsorientierte Entwicklung von Workflow-Management Systemen verwendet. Die
hier gewihlte Reprisentationsform wurde nach Analyse verschiedener Modellierungsspra-
chen, u.a von SeeMe (Herrmann 1999), der Business Process Modeling Notation (BPMI
2004) und von viFlow (viCon 2006), entwickelt. Sie sollte besonders fiir Laien mdglichst
leicht verstiandlich sein und Aufgabenabfolgen einzelner Akteure, die Verteilung der Aufga-
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ben auf unterschiedliche Akteure (Mensch-Mensch Funktionsteilung) und die Aufgabenver-
teilung zwischen einzelnen Akteuren und dem Computer (Mensch-Computer Funktionsver-
teilung) in einfacher Form abbilden. Fiir die inhaltliche Gestaltung der neuen Arbeitsabldufe
werden arbeitspsychologische Gestaltungskriterien als Heuristiken vorgegeben. Diese opera-
tionalisieren Regulationshindernisse, die das Erreichen von Arbeitsergebnissen beeintrichti-
gen und entsprechend Arbeitsbelastungen darstellen (z.B.: “besteht die Gefahr, dass der
Nutzer mit Termin oder Fristen in Konflikt gerdt?*). Regulationshindernisse werden unter-
teilt in Erschwerungen, Unterbrechungen und Regulationsiiberforderungen. Bei letzteren
handelt es sich um monotone Arbeitsbedingungen, Zeitdruck und unspezifische Uberforde-
rungen, wie z.B. ergonomische Mingel der Arbeitsmittel (s. Liiders 1999).

Nach der Gestaltung des Prototyps wird dieser in einem Workshop von den Beteiligten eva-
luiert. Als Evaluationskriterien dienen die schon bei der Gestaltung verwendeten, als Heuris-
tiken formulierten, Arbeitsgestaltungskriterien. Fiir die identifizierten Schwachpunkte der
neu gestalteten Arbeitsabldufe werden in dem Workshop Verdnderungsvorschlige im Rah-
men einer Gruppendiskussion gesammelt und in einem Verdnderungsplan zusammengefiihrt.

Die aus der Evaluation resultierenden Ergebnisse werden in den Prototypen integriert. Bevor
die neu gestalteten Arbeitsabldufe mit definierter Mensch-Mensch- und Mensch-Computer
Funktionsverteilung in Betrieb gehen, werden diese in einem Testdurchlauf inklusive der
Software implementiert, einer abschlieBenden Evaluation durch die Beteiligten unterzogen
und ggf. erneut verbessert. Erst daraufhin erfolgt die Einfiihrung und die Ubernahme in den
Regelbetrieb.

4.2 Fallstudie

In einer Fallstudie wurde die Eignung der Methodik fiir die Gestaltung eines Mensch-
Computer-Arbeitssystems erprobt. Hierbei interessierte insbesondere die Akzeptanz der
Methodik, die Verstiandlichkeit der Modellierung fiir die Beteiligten sowie die Praktikabilitit
der psychologischen Gestaltungskriterien fiir den Entwurf und die Evaluation des Mensch-
Computer-Arbeitssystems. Gegenstand der Fallstudie war die Einfiihrung einer Priifungsver-
waltungssoftware in einem universitiren Fachbereich. Fiir die Einfilhrung musste die Soft-
ware inhaltlich an die Priifungsordnung des entsprechenden Fachbereichs angepasst werden.
Da die Softwareeinfithrung zeitgleich mit der Umstrukturierung des Diplom- und Magister-
studiengangs auf das Bachelor-Master-System stattfand, war auch unabhéingig von der Soft-
wareeinfilhrung eine umfassende Neugestaltung der Arbeitsabldufe der Priifungsabnahme
und -verwaltung notwendig.

Fiir das Verdnderungsprojekt wurde ein Team, bestehend aus zwei Wirtschaftsinformatike-
rInnen und zwei Arbeits- und Organisationspsychologinnen, zusammengestellt. Nach einer
Informations- und Koordinationsphase in dem Fachbereich begann die Analysephase. Zur
Identifikation der Prozessbeteiligten und zur Erhebung der technischen, rechtlichen und
sonstigen formalen Rahmenbedingungen sowie der organisationalen Ziele wurden Experten-
interviews- und Dokumentenanalysen (z.B. der Website, der Priifungsordnung etc.) durchge-
fiihrt. Fiir die Inventarisierung der im Zusammenhang mit der Priifungsanmeldung, -
abnahme und -verwaltung anfallenden Arbeitsaufgaben sowie fiir die Beschreibung der be-
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stehenden Arbeitsabldufe und -prozesse wurden 19 VertreterInnen der Betroffenen (Dozen-
tenInnen, Studierende, Sekretdrinnen, Priifungsamtmitarbeiterlnnen) interviewt und beobach-
tet. Weiterhin wurden die erzeugten und bearbeiteten Dokumente analysiert (z.B. Klausuren,
Scheine, Anmelde- und Notenlisten etc.).

Die Entwurfsphase begann zunéchst mit der Modellierung des Ist-Zustands, d.h. aller mit der
Priifungsverwaltung im Zusammenhang stehenden Aufgaben und Arbeitsabldufe. Dann
wurden die von der Softwareeinfithrung und der neue Priifungsordnung betroffenen Aufga-
ben identifiziert. AnschlieBend wurde ein Gestaltungsentwurf fiir die neuen Arbeitsabliufe
unter Einbeziehung der Software vorgenommen und in die Modellierung integriert. Die
Neumodellierung der Abldufe wurde wihrend der Erstellung durch die beteiligten Arbeits-
psychologinnen mit Hilfe der Gestaltungsheuristiken gepriift. Die Prognose von Beeintréach-
tigungen fiihrte zu Anderungen, um diese zu reduzieren. Abbildung 2 zeigt ein vereinfachtes
Modellierungsbeispiel: Das Schreiben und Bewerten von Klausuren ist iiber den Zeitverlauf
von links nach rechts unterschiedlichen Akteuren, in diesem Fall Student und Dozent, durch
die jeweilige Zeilenposition zugeordnet.

Der Prototyp wurde anschlieBend durch 8 Beteiligte (Vertreterinnen des Priifungsamts, der
Sekretariate, der Dozenten und des Studierendenbiiros) in einem Workshop evaluiert. Dazu
wurde den Beteiligten der Modellierungsansatz zunéchst erldutert und dessen Verstindlich-
keit sichergestellt. Darauthin bewerteten die Workshopteilnehmer in Kleingruppen die sie
betreffenden neu gestalteten Arbeitsaufgaben und -abldufe inklusive des Softwareeinsatzes
mit Hilfe der Bewertungsheuristiken. Auf diese Weise wurden kritische Punkte des Gestal-
tungsentwurfs identifiziert, fiir die anschlieBend in einer moderierten Gruppendiskussion
Losungsvorschlidge gesammelt und von den Beteiligten bewertet wurden.

Klausur

Student

schreiben

Klausur . ]
Leistungsnachweis

korrigieren
- ausstellen

e
weiterleiten ] \_ )

Fach/
personlich,

I

Dozent

Abbildung 2: Beispiel der Aufgabenmodellierung (vereinfachter Ausschnitt)

Basierend auf den Ergebnissen des Workshops wurde unter Einbezug der Leitung der Orga-
nisationseinheit ein Verdnderungsplan beschlossen, der einen verbesserten und allgemein
akzeptierten Entwurf fiir die neu gestalteten Arbeitsabldufe der Priifungsverwaltung sowie
eine Vereinbarung flir deren Umsetzung im Rahmen eines Testlaufs enthielt. Nach entspre-
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chender Kommunikation, Schulung und technischer Vorbereitung wurde innerhalb von 14
Tagen der neu gestaltete Prozesses durch VertreterInnen der beteiligten Akteure in deren
Arbeitskontext mit der implementierten Software erprobt. Im Rahmen eines Feedbackge-
sprachs wurde der Gestaltungsentwurf von den Beteiligten erneut bewertet und beschlossen,
diesen in der avisierten Form ohne erneute Verédnderungen zu implementieren.

Als Ergebnis der Fallstudie kann zusammengefasst werden, dass die vorgestellte Methodik
die Gestaltung von Mensch-Computer-Arbeitssystemen nach inhaltlichen Aspekten und in
Bezug auf den Gestaltungsprozess unterstiitzt. Die verwendete Kombination von prototypi-
scher Modellierung und empirischer Evaluation erwies sich als hilfreich, um beeintréachti-
gungsrelevante Gestaltungsaspekte frithzeitig zu erkennen und zu vermeiden. Der realisierte
Modellierungsansatz war fiir die beteiligten Nutzer — nach der erforderlichen Einfiihrung —
verstindlich und schaffte damit die Voraussetzung, den Gestaltungsentwurfs zu kommuni-
zieren und zu evaluieren. Aus Sicht der mit der Gestaltung beschéftigten Wirtschaftsinforma-
tikerInnen wurde die Methodik trotz des hohen Aufwandes als sehr gut geeignet fiir die Ana-
lyse und Gestaltung der Mensch-Computer-Arbeitsteilung und der Ablauforganisation be-
wertet. Von den Entwicklern positiv hervorgehoben wurde zudem die akzeptanzfordernde
Funktion der Methodik auf Seiten der Beteiligten.

5 Diskussion und Ausblick

Die Zielsetzung der in diesem Beitrag vorgestellten Methodik besteht darin, die Gestaltung
von Mensch-Computer-Arbeitssystemen unter Beriicksichtigung psychologischer Gestal-
tungskriterien zu unterstiitzen und diesbeziigliche Méngel mittels Prototyping moglichst vor
der Implementierung abzufangen. Die Befunde der vorgestellten Fallstudie haben gezeigt,
dass die Methodik diesem Anliegen durchaus gerecht werden kann. Das Vorgehen erlaubt
damit iiber die Analyse hinausgehend die iterative Gestaltung von Mensch-Computer-
Systemen auf der Ebene des Arbeitsmittels, der Arbeitsabldufe, der Mensch-Mensch- sowie
der Mensch-Computer Arbeitsteilung unter Beriicksichtigung der Interdependenz von Auf-
gabenanforderung und Arbeitsmittel (,,Task Artifact Cycle®).

Derzeit fokussiert die Methodik auf die Vermeidung von Belastungsaspekten und dient damit
vornehmlich der Gestaltung beeintréchtigungsfreier Arbeit. Prinzipiell erscheint die Metho-
dik aber auch erweiterbar auf die Realisierung personlichkeitsforderlicher Arbeit. Vorausset-
zung hierfiir wire die Modellierung aller Aufgaben einzelner Personen, und nicht nur der
von der Software betroffenen Aufgabenabliufe, um diese in Bezug auf ausreichende Regula-
tionserfordernisse und auf Vollstindigkeit der Aufgaben zu gestalten.

Die weitere Entwicklung der Methodik wird sich aber zunichst auf deren Komplettierung
und Verfeinerung im hier vorgestellten Rahmen konzentrieren. Hierzu zdhlt erstens die bes-
sere Unterstiitzung nicht nur der Arbeits- sondern auch der Softwaregestaltung, etwa durch
die Ableitung von funktionalen Anforderung aus dem Prototypen und zweitens die Standar-
disierung und Dokumentation der Vorgehensweise als Voraussetzung fiir eine praktikable
und niitzliche Interventionsmethodik.
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