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FORMALE MODELLE DES BENUTZERWISSENS ALS MITTEL DER
SPEZIFIKATON UND BEWERTUNG VON BENUTZERSCHNITTSTELLEN:
STAND UND PERSPEKTIVEN

Franz Schiele, Berlin (West)

Zusammenfassung: In den letzten Jahren wurden verschiedene Modellie-
rungsansitze entwickelt, deren Ziel es ist, auf der Basis einer formalen Beschreibung
des fiir die Bedienung von Computersystemen erforderlichen Benutzerwissens und
—-verhaltens Aussagen iliber kognitiv—-ergonomische Aspekte von Benutzerschnittstel—-
len zu machen. In der Diskussionsgruppe sollen Leistungen und Defizite solcher
Modelle diskutiert und eine Einschidtzung ihres gegenwirtigen und potentiellen
Stellenwerts im Methoden-Inventar der Software—Ergonomie gegeben werden.

Formale Methoden zur Beschreibung der Mensch—Computer Interaktion tau-
chen in jiingster Zeit hidufiger in der Diskussion software—ergonomischer Methoden
auf. Sie werden als ein méglicher Weg angesehen, dem Ziel einer praktisch umsetzba-
ren, priadiktiven Theorie der Mensch—Computer Interaktion, die bereits im Design-
Stadium wirksam werden kann (s. Newell & Card, 1985), ndher zu kommen.

Im Bereich des Software Engineering entwickelte formale Spezifikations-
methoden vermégen zwar prézise Beschreibungen des Ein— und Ausgabeverhaltens von
Benutzerschnittstellen zu geben (s. Chi, 1985; Wasserman, 1985) und kénnen iiber
deren Simulation auch zur empirischen Untersuchung von ergonomischen Fragen bei—
tragen; fiir eine analytische Evaluation kognitiv—ergonomischer Aspekte anhand der
Spezifikation selbst mangelt es ihnen jedoch an einer addquaten Sicht der Benutzer-
schnittstelle, die nicht nur Benutzereingaben, sondern auch perzeptuelle Komponenten
und das erforderliche aufgaben— und systembezogene Wissen des Benutzers beriick-
sichtigt. Thr Anliegen ist weniger die ergonomische Gestaltung, als vielmehr die
Implementierung von Benutzerschnittstellen zu unterstiitzen.

Eine analytische Bewertung von Benutzerschnittstellen setzt Beschreibun—
gen voraus, die die bei der Aufgabenausfiihrung beteiligten kognitiven Strukturen und
Prozesse des Benutzers beriicksichtigen. Wahrend dem z.B. im Keystroke—Level Modell
(s. Card u.a., 1983) in recht pauschaler Weise Rechnung getragen wird, indem neben
den erforderlichen Benutzereingaben auch "mentale Operatoren" in die Analyse von
Aufgaben einbezogen werden, modelliert das GOMS—Modell (s. Card u.a., 1983) den
gesamten ProzeP der Dekodierung von Aufgaben in hierarchische Ziel-Teilziel-Struk-
turen und ihrer situationsabhingigen Ausfiithrung durch teilziel-spezifische Sequen-

zen von motorischen und kognitiven Operationen. Eine Weiterentwicklung hat dieses
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Modell in der "Cognitive Complexity Theory" von Kieras & Polson (1985) durch die
Reprisentation und Simulation des Benutzerwissens in Produktionssystemen und die
Einfiihrung weiterer Modellannahmen erfahren.

Im Unterschied zu den angefiihrten Performanz-Modellen charakterisieren
Green u.a. (im Druck) grammatische Ansitze wie die "Action—Grammar" von Reisner
(1981) oder die "Task—Action—Grammar" von Payne & Green (im Druck) als Kompe-
tenz—Modelle. Diese versuchen primir, die Struktur des systemspezifisch erforderli—
chen Benutzerwissens und weniger die kognitiven Prozesse bei der Aufgabendekodie-
rung und —ausfiihrung zu modellieren. Wahrend die erwdhnten Performanzmodelle vor
allem eine quantitative Vorhersage von Aufgabenausfiihrungszeiten anstreben, liegt
hier die Zielsetzung wesentlich in vergleichenden Aussagen zum Lernaufwand. Durch
Assoziation von Zeitwerten mit den terminalen Symbolen der Grammatik sind jedoch
auch Aussagen iliber Ausfiihrungszeiten moglich (Reisner 1984).

An die Entwicklung solcher priadiktiven Modelle wird einerseits die Erwar-
tung gekniipft, den Software—Entwicklern analytische Methoden zur Verfiigung stellen
zu kénnen, um Systementwiirfe noch vor der (Prototypen-) Implementierung zu opti-
mieren und so auch den Aufwand empirischer Tests mit Benutzern zu reduzieren.
Andrerseits erscheinen die existierenden Ansétze noch in mancherlei Hinsicht unbe-
friedigend - sowohl aus theoretischer wie auch aus praktischer Sicht. Dies betrifft
z.B. die mangelnde Beriicksichtigung der Orientierungsfunktion der Systemausgaben.
Auch die den Performanzmodellen zugrundeliegende Annahme fehlerfreier Aufgaben-—
ausfiihrung ist wenig praxisnah. Interindividuelle Unterschiede in der kognitiven
Repridsentation von Aufgabenstruktur und System (s. Ackermann u.a., 1986) werden
nur eingeschriankt erfapt. Im Gegensatz zu prozeduralem Handlungswissen wird seman-—
tisches Wissen des Benutzers noch kaum reflektiert — sieht man vom "Task—-Action—
Grammar" Modell (Payne & Green) und dem Ansatz von Tauber (im Druck) ab, der
der Bedeutung konzeptueller Modelle des Benutzers vom System Rechnung zu tragen
versucht. Aus praktischer Sicht setzt die Anwendung formaler Modelle des Benutzer-
wissens sicherlich voraus, dap sich der Aufwand fiir die Generierung und Interpre—
tation der jeweiligen Reprisentationen des Benutzerwissens in vertretbaren Grenzen
hilt. Hieraus konnte man eine Forderung nach "einfachen" Modellen ableiten. Ebenso
wire jedoch daran zu denken, die Anwendung der Modelle durch Software—Werkzeuge
zu unterstiitzen (wie das z.B. bei den eingangs erwdhnten, im Software—Engineering
verwendeten Beschreibungsmethoden teilweise der Fall ist).

Im Mittelpunkt der Diskussion werden somit Fragen stehen nach dem Erkld-
rungsanspruch und Geltungsbereich existierender Modelle, nach ihrer Absicherung
durch psychologische Theorien und Erkenntnisse, nach sinnvollen bzw. notwendigen
Erweiterungen der Modelle, nach Voraussetzungen und Méglichkeiten ihrer Anwendung

in der Praxis und damit letztlich nach ihrer Bedeutung fiir die Entwicklung benutzer—
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gerechter Software.
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