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Entwicklung benutzerorientierter Embedded-MMIs

Den Anwender im Blick

Die Benutzerfiihrung von Industriecomputern und Embedded Systemen gewinnt stetig an
Bedeutung. Beispiele fiir schlechte Konzepte gibt es geniigend — wie entwickelt man aber
am besten eine gelungene Mensch-Maschine-Schnittstelle (MMI)?

Von Alexander Wiethoff
und Alexander Sorg *

Wer hat sich nicht schon {iber widerspenstige Ti-
cketautomaten am Bahnhof gedrgert? Oder tiber
das Handy, das schon wieder die Funktion fiir
den Wecker »versteckt« hat? Oder iiber die Es-
pressomaschine? Tagtaglich sind wir im Beruf
und im Privatleben umgeben von elektronischen
Geriten, die uns das Leben erleichtern sollen. Die
meisten Geréte frustrieren uns aber oft mehr als
sie uns niitzen. Die Bedienung ist umstandlich,
verwirrend und das Erscheinungsbild ohne jegli-
che Anziehungskraft. Kurz: Der Gesamteindruck
der Bedienung (User Experience) ist mehr als
unbefriedigend. Woran liegt das?

Ein entscheidender Aspekt ist die oftmals man-
gelnde Ausrichtung des Entwicklungsprozesses
interaktiver Gerate auf die Gebrauchstauglichkeit
(Usability) und damit auf den Benutzer selbst.
Typischerweise sind Produktentwicklungen stark
auf Funktionserweiterung und -verbesserung fo-
kussiert und aus der Sicht von Entwicklungsab-
teilungen und Ingenieuren gesteuert. Die Benut-
zerschnittstelle und das Bedienkonzept werden
dabei oftmals erst nach Festlegung von Funktio-
nen, Systemarchitekturen und Hardware ausge-
arbeitet. Der Benutzer wird dann mit einem fer-
tigen Gerdt konfrontiert, wobei wichtige Grun-
danforderungen nicht selten auf der Strecke blei-
ben.

Dass die Benutzerfreundlichkeit von Produk-
ten heute jedoch immer mehr zum Erfolgsfaktor
wird, zeigen nicht zuletzt die Erfolgsgeschichten
von Apples iPod und iPhone eindrucksvoll. Die-
se Art von Produkten ist von Anfang an konse-
quent auf optimale Gebrauchstauglichkeit fiir die
Benutzergruppe entwickelt worden und erzeugt
dariiber hinaus mit ihrem unverwechselbaren De-
sign eine hohe Begehrlichkeit bis hin zum Status
eines Kultobjekts.

Innovative Unternehmen integrieren deshalb
heute einen strukturierten Usability-Entwick-
lungsprozess (Interaction Design Process) in ih-
re Produktentwicklung. Dieser mehrstufige Pro-
zess wird von einem interdisziplindren Team un-
ter Leitung eines Usability-Experten durchlaufen
und durch technische Einrichtungen moderner
Usability-Labors unterstiitzt.

/* Alexander Wiethoff ist Dozent und Wissenschaftler an der LMU,
Alexander Sorg ist Geschiftsfiihrer von Ultratronik.
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Der Usability-Entwicklungsprozess bedarf am Anfang
keiner komplizierten Hilfsmittel - Papier, Stift und
Schere kdnnen schon geniigen.

In Phase 1 des Usability-Entwicklungsprozes-
ses werden zundchst die genauen Anforderungen
der Benutzer und das Benutzerverhalten erforscht
und analysiert (User Research & Analysis). Als
Arbeitsmittel und Methoden werden Video- und
Fotokameras, Fragebogen, Interviews und Re-
cherchen eingesetzt. Ziel ist hierbei, den Benut-
zer in seinen Handlungen und Routinen zu ver-
stehen, sowie den Kontext der Benutzung des
Produkts kennen zu lernen. Findet die Nutzung
etwa unter schwierigen Umweltbedingungen
(z.B. extreme Temperaturen, Staub, Sonnenein-
strahlung, Larm) statt? Handelt es sich bei der je-
weiligen Zielgruppe um Anfanger oder Experten
oder um beides? Wie hdufig und wie intensiv
wird das Produkt bedient? Gibt es sicherheitskri-
tische Aspekte zu beriicksichtigen? In welchen
Lindern und Kulturzonen wird das Gerat einge-
setzt? Ist bei den Benutzern mit physischen Be-
eintrdchtigungen zu rechnen, wie reduzierte Seh-
fahigkeit bei Senioren?

Diese und weitere Daten miissen strukturiert
erhoben werden. Die Analyse liefert dann defi-
nierte Schliisselanforderungen (Key Findings) in
Bezug auf die Bedienbarkeit der wichtigsten
Funktionen. Diese werden spater in der Gestal-
tung und Umsetzung des Bedienkonzepts konse-
quent eingearbeitet. Konkret kann das bedeuten:
Es gibt mehrere Benutzergruppen (Personas) mit
unterschiedlichen Anforderungen, die im Inter-
face-Design als Userprofile (z.B. Professional oder
Beginner) zu beriicksichtigen sind. Das Gerat ver-
fiigt iiber eine Fiille an Funktionen. Es sind je-
doch nur einige wenige Kernprozesse, die hdufig
und intensiv benutzt werden. Aufgrund der Um-
weltumgebungen soll ein Display mit besonde-
ren optischen Eigenschaften (z.B. sonnenlicht-
tauglich), in einer bestimmten Grofe und Auflo-

sung eingesetzt, sowie eine Moglichkeit zur » :
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werpunkt

schnellen Eingabe von z.B. Tem-
peraturwerten integriert werden.

In Phase 2 werden auf Basis
der Schliisselanforderungen mit
Brainstorming-Methoden unter-
schiedliche Bedienkonzepte grob
skizziert. Dabei fiihrt man zur Un-
terstiitzung der Kreativitat fiktive
Benutzer (Personas) und Szena-
rien ein. Das Durchspielen der
Szenarien erlaubt zu einem frii-
hest moglichen Zeitpunkt die Ent-
larvung von Verstandnisproble-
men und Schwachstellen.

Auf Basis der vielverspre-
chendsten Bedienkonzepte findet
in Phase 3 die Erstellung von Pro-
totypen und in Uberschneidung
mit Phase 4 deren Test statt. In die-
sem Zusammenhang erfreut sich
das so genannte Papier-Prototy-
ping zunehmender Beliebtheit,
seit Unternehmen wie IBM und
Honeywell diese Methode Mitte
der 90er Jahre erfolgreich in ihren
Designprozess integriert haben.
Dabei werden mit minimalem
Aufwand, d.h. lediglich mit Papier,
Stift und Schere, Bedienkonzepte
visualisiert und durch Testperso-
nen qualifiziert. Die Testpersonen
haben dabei vordefinierte Testauf-
gaben (Task Flow Scenarios) zu
bewadltigen.

Die Erkenntnisse aus diesen
friihen Benutzertests miinden
dann unmittelbar in die Erstellung
von Low-Fidelity-Prototypen, die
die Bedienlogik und Meniistruk-

ustriecomputer
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tur auf ein interaktives Medium
iibersetzen. Dies kann beispiels-
weise als Flash-Animation oder
Power-Point-Prasentation auf ei-
nem Touchscreen-Monitor erfol-
gen. Das Bildschirm-Design spielt
zu diesem Zeitpunkt ganz be-
wusst noch keine Rolle. Die Auf-
merksamkeit soll hier ausschlief3-
lich auf die Bedienbarkeit des Ge-
rdtes konzentriert sein.

Die Testaufgaben sollten mog-
lichst viele Bereiche der Benutzer-
schnittstelle beinhalten und in
verschiedene Schwierigkeitsgrade
aufgeteilt sein, um eine umfassen-
de Auseinandersetzung mit dem
MMI-Bedieninterface zu erlangen.
Die Testergebnisse bieten einen
idealen Nahrboden fiir Teamdis-
kussionen zur Optimierung der
Benutzerfreundlichkeit, Effizienz
und Effektivitdt der Schnittstelle.

Panel-1PCs fiir anspruchsvolle Umgebungen

Stahlharte Saubermanner

Wo es erhohte Hygieneanforderungen gibt, geht es bei der Des-
infektion hart zur Sache. Damit Reinigungsmittel und Biirsten
nichts ausmachen, setzten Kontron und MSC fiir ihre Panel-IPCs
auf Edelstahl und hohe IP-Schutzklassen.

Panel-IPCs iibernehmen neben
ihren Steuerungsaufgaben hdufig
auch die Kommunikation zwi-
schen Mensch und Maschine
(HMI) - damit sind sie nicht nur
raumlichen Zwdingen, sondern
auch dem Schmutz ausgesetzt. In
der Vergangenheit kamen deshalb
hdufig Bedienterminals zum Ein-
satz, die auf RISC-Prozessoren ba-
si$en, da die geringe CPU-Abwar-
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me keine Probleme bei der Gehau-
segestaltung nach sich zieht. Im
Gegensatz zu diesen RISC-basier-
ten HMIs, die deutlich geschlosse-
ner und dedizierter auf spezifische
Funktionen zugeschnitten sind,
bietet Kontron mit »Nano Client
10,4 Zoll« eine x86-Plattform. Da-
mit wird der Entwicklungsauf-
wand verringert, da ein und die-
selbe Softwarebasis auf einem

wertungssoftware erlauben es, das Benutzerverhalten ge-
nau zu dokumentieren, ohne die Testpersonen dabei zu stéren.

Durch dieses Vorgehen wird
mit minimalem Ressourcenauf-
wand eine schrittweise Annahe-
rung an die optimale benutzerori-
entierte Schnittstelle erreicht. Spa-
testens zum Start der Phase 3
empfiehlt sich die Unterstiitzung
durch ein Usability-Labor, in dem
Probanden die weiteren Test-
durchldufe absolvieren. Moderne
Labore verfiigen iiber Kamerasys-
teme und Auswertungssoftware,
die es erlauben, das Benutzerver-

halten genau zu dokumentieren, |

ohne die Testpersonen dabei zu
storen. Die Analyse jedes Test-
laufs fiihrt zu weiteren Verbesse-
rungen der Prototypen. Am Ende
dieses iterativen Verfahrens steht
ein High-Fidelity-Prototyp, der
auch bereits Screen-Design-Ele-
mente enthdlt. Als Kommunikati-
onsmittel empfiehlt sich zum Ab-

gerdtetiberg d
x86er-basierter Plattformen betrie-
ben werden kann.

Der nur 56 mm tiefe, 10,4-Zoll-
Touchpanel-IPC ist rundum gegen
Staubeintritt und Schwallwasser
geschiitzt und geniigt hochsten
hygienischen Anforderungen: Das
IP66 geschiitzte Gehduse ist aus

Spektrum-

schluss eine »Video-Dokumenta-
tion« (Phase 5). Darin kann der
komplette Usability-Prozess in Bil-
dern und Kurzfilmen pragnant vi-
sualisiert werden, sowie ein kom-
plettes User-Szenario des neuen
Produkts real nachgestellt werden.
Fiir die Akzeptanz und Nachvoll-
ziehbarkeit der Ergebnisse ein op-
timales Werkzeug.

Studien des renommierten Usa-
bility-Experten Jakob Nilsen bele-
gen, dass jeder Euro, der fiir Usa-
bility investiert wird, ein Vielfa-
ches zuriick in die Kassen der Un-
ternehmen spielt. Abgesehen da-
von, dass sich benutzfreundliche-
re Produkte wesentlich besser ver-
kaufen, ergeben sich dariiber hi-
naus erhebliche Einsparungen im
Laufe des Entwicklungs- und Pro-
duktlebenszyklus. Denn die Er-
gebnisse des Usability Entwick-
lungsprozesses bieten einen du-
Rerst wertvollen Input fiir die Er-
stellung der Lastenhefte fiir Soft-
ware-, Hardware- und Industrial
Design des Geradtes. Dies fiihrt zu
kiirzeren Entwicklungszeiten und
insgesamt zu geringerem Entwick-
lungsaufwand, da beispielsweise
Anderungen aufgrund der Nicht-
beachtung von Benutzeranforde-
rungen vermieden werden. Weite-
re Vorteile liegen in der massiven
Senkung von Wartungs- und Trai-
ningsaufwand, sowie fiir Support
und Dokumentation (Bedienungs-
anleitungen). (mk) |

Kontron will mit »Nano Client
10,4 Zoll« eine Alternative zu
RISC-basierten HMI-Terminals
bieten.

Edelstahl (V2A) und
weist kaum Nuten und
Kanten auf, in denen
sich Schmutz ablagern
konnte. Das dank VESA-
~ Montage schnell und
einfach integrierbare Stand-Alone-
Gerdt eignet sich so insbesondere
fiir Applikationen in der Lebens-
mittel- und Getrankeindustrie, fiir
Shop-Floor-Losungen (von der
Warenannahme bis zum Ver-
sand), zum Einsatz in Kranken-
hdusern, Labors und in der Phar-
maproduktion, als Kassenterminal
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