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1. Benutzeroberflachen

1. Benutzeroberflachen

Definition:

Eine Benutzerschnittstelle, eigentlich Benutzungsschnittstelle,
ist der Teil eines Programms, der den Datenaustausch mit dem
Benutzer durchfihrt.

Aufgaben:

- Informationen missen angezeigt werden.

- Eingabemaglichkeiten fur Befehle missen bereitgestellt werden.
- Eingaben mussen verarbeitet werden.

03




1. Benutzeroberflachen -

1.1 Softwareergonomie - Definition

Die Ergonomie ist die Wissenschaft von der Gesetzmaligkeit
menschlicher Arbeit. Zentral ist dabei die Verbesserung der Mensch-
Maschine-Schnittstelle zwischen Benutzer und Objekt in einem
Mensch-Maschine-System.

Gegenstand der Software Ergonomie ist die Anpassung der
Arbeitsbedingungen bei der Benutzer - Computer - Interaktion an die
sensomotorischen und kognitiven Fahigkeiten und Prozesse des
Menschen.
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1. Benutzeroberflachen

1.2 Softwareergonomie - Disziplinen

Psychologie Arheitswissenschaften
Benutzer } Aufgaben
Kantext
Computer
Informatik
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2. Die europdaische Norm

2.1 Grundsatze der Dialoggestaltung

1. Aufgabenangemessenheit:

Ein Dialog ist aufgabenangemessen, wenn er den Benutzer
unterstitzt, seine Arbeitsaufgabe effektiv und effizient zu

erledigen.
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) 2. Die europaische Norm

2.1 Grundsatze der Dialoggestaltung

2. Selbstbeschreibungsfahigkeit:

Ein Dialog ist selbstbeschreibungsfahig, wenn jeder
einzelne Dialogschritt durch Rickmeldung des
Dialogsystems unmittelbar verstandlich ist oder dem
Benutzer auf Anfrage erklart wird.




2. Die europdaische Norm

2.1 Grundsatze der Dialoggestaltung

3. Steuerbarkeit:

Ein Dialog ist steuerbar, wenn der Benutzer in der Lage ist,
den Dialogablauf zu starten sowie seine Richtung und
Geschwindigkeit zu beeinflussen, bis das Ziel erreicht ist.
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2. Die europdaische Norm

2.1 Grundsatze der Dialoggestaltung

4. Erwartungskonformitat:

Ein Dialog ist erwartungskonform, wenn er konsistent ist
und den Merkmalen des Benutzers entspricht, z.B. seinen
Kenntnissen aus dem Arbeitsgebiet, seiner Ausbildung und

seiner Erfahrung sowie den allgemein anerkannten
Konventionen.
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2. Die europdaische Norm

2.1 Grundsatze der Dialoggestaltung

5. Fehlertoleranz;

Ein Dialog ist fehlertolerant, wenn das beabsichtigte
Arbeitsergebnis trotz erkennbar fehlerhafter Eingaben
entweder mit keinem oder mit minimalem
Korrekturaufwand seitens des Benutzers erreicht werden
kann.
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2. Die europaische Norm

2.1 Grundsatze der Dialoggestaltung

6. Individualisierbarkeit:

Ein Dialog ist individualisierbar, wenn das Dialogsystem
Anpassungen an die Erfordernisse der Arbeitsaufgabe
sowie an die individuellen Fahigkeiten und Vorlieben des
Benutzers zulasst.
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2. Die europdaische Norm

2.1 Grundsatze der Dialoggestaltung

7. Lernforderlichkeit:

Ein Dialog ist lernférderlich, wenn er den Benutzer beim
Erlernen des Dialogsystems unterstttzt und anleitet.
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2. Die europdaische Norm

2.2 Anforderungen an die Gebrauchstauglichkeit

Das Ausmal3, in dem ein Produkt durch bestimmte
Benutzer in einem bestimmten Nutzungskontext genutzt
werden kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient und
zufrieden stellend zu erreichen.
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3. Das Programm

3.1 Der Funktionsumfang

- Bearbeiten Run Hilfe

Meu Strg+M
Offnen Strg+0
Speichermn Strg+5
Speichemn unter...

Schliefen Strg+W
Beenden Strg+Q

Datei Bearbeiten

Technaologiehilfe Strg+T |
[_ Ausschneiden CtrleX |
— Kopieren Ctl+C —
‘_ Einfiigen Crl+V
Ausgabefenster leeren i

D S He Informaticnen

......... el

[ Versionen

Hilfe = Diskretisierung —
Run Ctri+R | Technologie |
| Breakpoint Ct+B | : 1 Anja -
Stepmodus 7 Degraf
Stop — Schnittstellen
Ausgabe speichern - Drucksteuerung
-| Ausgabe speichern unter
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3. Das Programm

3.2 Entwurfsentscheidungen und Implementierung

- Implementierung in Java

- Grafikbibliothek SWT

- Steuerung von Dupsim tber Runtime Klasse
- Zentrale Klasse: GUI

- Weitere wichtige Klassen: SimulationOutput, Editor und FileDisplay
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3. Das Programm

3.3 Verwendete Klassen

GUI:
Editor:

SimulationOutput:

FileDisplay:
CommandHelp
TechnologyHelp
FileSelect
FileBrowse
TransformFile
TextArea

222222222

main-Methode

Anzeigen des Dateiinhalts
Haltepunkte

Stepmodus

Anzeigen der Ausgabe
Starten von Dupsim
Anzeigen der Dateinamen
Befehlshilfe
Technologiehilfe
Dateiauswahl

Dateidialog

Veranderte Ausgabe
Textanzeige
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. Das Programm

3.4 Simulation

¥ DUPSIM

=5 %
Datei Bearbeiten Run Hilfe
DA e®PFbkE
|
l |
Dupsim File
[home/Marty/dupsim/sim/dupsim/test/nmos.dupsim | .dupsim Fdej
Duptec File
/home/Marty/dupsim/sim/dupsim/test/nmos.duptec
ok |
| i
| & . o Grafik
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3. Das Programm

3.4 Simulation

Datei Bearbeiten Run Hilfe
DS erbE

| Jhome /Marty/dupsinm/sin/dupsim/test /nmos.dupsin |

[ /home /Marty/dupsim/sin/dupsim/test /omos. duptec l

! +++ EDT EDIT +++ DATE: 18-APR-1391 16:51:2%[4]
! Beispisl nmes.dupsim
TITL(1=" NMOS - Siliziumgate - Struktur Faksmile

| Grafikinitialisierung

dewv{xll)

paper (1.line='Teatbeiapiel analytische Strukturierung
2.1line="NMO8 -Transistorquerachnitt ') |

PLTALINIT, INST=stru, kind=azi, paint=55, ink=1)

PLTA(INIT, INST=atru, kind: paint=22, ink=1)

PLTA{INIT, INST=stru, paint=5,
PLTA{INIT, TINST=atru, paint=26,
PLTA{INIT, INST=atru, paint=1%,
PLTA{INIT, INST=stru, paint=3,
PLTA{INIT, INST=stru, paint=T,
DLTA{INIT, INST=stru, Faint=5,
PLTA(INIT, INST=stru, =mask, paint=Zz,
PLTA{INIT, INST=atru, paint=12,

lin{dxmin=0.05, dymin=0 mate={poly, sicZ) )

! Technologiesingabe

tec {name=in, init, dx=5&, dy=10, ocrie= dei=2, doz
nb=1.el5)

work(stru)

tec {name=deZ, depoc, mate=ni, thic=0.1)

tec (nam 23, depo, mate=lack, thic=Z.)

tec{name=maske, winl={, 1.5}, win2=({2.5, }, mask)

tec {name=1I, 1lith, inte=100, texp=1.4, aper=0.3, tde
tatep=5)

tec{name=plan, flow, time=l, mate=larck) EJ
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