Tanner Dokuments KG

Welche Strecke ist ldnger?

Miiller-Lyersche Tauschung: Obwohl beide Teilstrecken genau gleich
lang sind, erscheint die rechte optisch kiirzer.

Wenn wir einen Bekannten auf der Stralle sehen, der
langsam auf uns zukommt, dann sehen wir ihn von
Anfang an in seiner gewohnten Grofle. Also so wie
wir ihn kennen. Er erscheint uns also nicht zunichst
kleiner und wir nehmen ihn nicht mit abnehmender
Entfernung als immer grof3er wahr! Und das obwohl
sein auf der Netzhaut erscheinendes Bild zunéchst
tatsidchlich kleiner ist.

Helmbholtz (1821-1894) erklirte dieses ,,Konstanz-
phédnomen*folgendermaBen: Wir ziehen beim Wahr-
nehmen ,,unbewufte Schliisse®, die alle zusammen
mit verarbeitet werden. Dabei spielen z.B. unsere
Augapfel- und Kopfbewegungen (Stichwort: ,,Tie-
fensehen®) sowie unsere Erfahrung und Gewoh-
nung eine grofe Rolle. Aber auch vollig identische
Objekte nehmen wir vor einem anderen Hintergrund
vollig unterschiedlich wahr (Stichwort: ,,Optische
Tauschungen®).

Was haben diese Erkenntnisse aus einer psychologi-
schen Teildisziplin, der Gestaltwahrnehmung, mit
Bildschirm-Ergonomie zu tun? Ja, was bedeutet
Ergonomie iiberhaupt?

Ergonomie ist die Wissenschaft von der Anpassung
der Arbeit an den Menschen. Auf einen Arbeitsplatz
in der technischen Dokumentation bezogen bedeu-
tet dies, dafl die verwendeten Gerite, Programme
und die Arbeitsplatzausstattung an den Menschen
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ildschirm-Ergonomie

Weist die Perspektive nach vorne oder hinten?

Kippfigur: Der Wiirfel erscheint dem Betrachter bei ldangerer Beobach-
tung perspektivisch verschieden. Einmal nach vorn, das andere Mal
nach hinten gedehnt.

angepalit sein miissen, und nicht umgekehrt. Z.B.
kann eine ungiinstige Korperhaltung am Computer
gravierende Einfliisse auf die umgesetzte Ar-
beitsenergie haben. Der sinnlose Verbrauch von
Arbeitsenergie, unnotige Beschwerden oder Krank-
heiten konnen die Folge sein.

Unter Bildschirm-Ergonomie versteht man die men-
schengerechte Gestaltung der Bildschirme. In den
Ergebnissen der Bildschirm-Ergonomie sind die Er-
kenntnisse mehrerer wissenschaftlicher Disziplinen
vereinigt (Medizin, Psychologie, Pddagogik, Arbeits-
wissenschaft und Informatik).

Inhalt dieser Ausgabe ist die Gestaltung von Bild-
schirmen. Es geht dabei um die Informations- und
Funktionsanordnung auf einer Bildschirmmaske und
nicht etwa um deren textliche Gestaltung, deren
Kriterien Richtigkeit, Vollstdndigkeitund Verstind-
lichkeit Thnen allen bekannt sind. Ebenso soll in
dieser ABZ-Ausgabe nicht von Bildschirmgrofe,
Helligkeit, Kontrast, Flimmerfreiheit, Sitzposition
und anderen, den Gesamteindruck bestimmenden
Faktoren die Rede sein. Um einemin diesem Zusam-
menhang moglicherweise aufkeimenden Miflver-
standnis vorzubeugen: diese Merkmale miissen na-
tiirlich zusitzlich vorhanden sein, um von der ergo-
nomischen Gestaltung eines Bildschirmarbeitsplat-
zes zu sprechen. Die spezielle Situation im Maschi-
nen- und Anlagenbau soll dabei den Ausgangspunkt
fiir die nachfolgenden Betrachtungen bilden.
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Bildschirm-Ergonomie im Maschinen- und
Anlagenbau

Maschinen und Anlagen werden immer komplizier-
ter, die Anzahl ihrer Funktionen nimmt zu. Vielfach
werden deshalb heute schon Maschinen iiber eine
Bildschirm-Schnittstelle bedient.

Der Bediener erhilt bei einer gut realisierten Bild-
schirm-Schnittstelle zentral alle Informationen iiber
Maschine oder Produktionsablauf. Erist so jederzeit
informiert und weif}, was zu tun ist. AuBBerdem kann
er zentral alle notwendigen Einstellungen vorneh-
men.

Die Vorteile fiir den Bediener liegen in

- einem guten Uberblick,

- einem aktuellen Informationsstand sowie

- einer schnellen und gezielten Eingriffsmoglich-
keit in den Produktionsprozef.

Schnell und gezielt in den Produktionsprozef3 ein-
greifen kann der Bediener wiederum nur, wenn die
ihm dargebotenen Informationen schnell erfal3bar
und eindeutig lokalisierbar sind. Dabei ist durchaus
der Vergleich mit einem Autofahrer, der wegen
eines plotzlich auftretenden Hindernisses bremsen
mub, angebracht. Je kiirzer die Reaktionszeit und je
funktionstiichtiger seine Hilfseinrichtungen, desto
groBer der Beitrag zur Schadensverhinderung oder
-minimierung. Falsche Wahrnehmungen oder lange
Orientierungsstadien hemmen diesen ProzeB.

Auch am Bildschirmarbeitsplatzim Maschinen- und
Anlagenbau ist das leider oftmals Praxis, wodurch
sich die Bedienung iiber einen Bildschirm eher als
Nachteil, denn als Fortschritt erweist. Warum ist das
so?

Die Gestaltung der Benutzerschnittstelle, so die Auf-
fassung, ergibt sich quasi automatisch aus den Funk-
tionen der Maschine. Jeder, der mit technischer
Dokumentation zu tun hat, weif3 aber, der Entwick-
ler setzt oftmals vollig andere Schwerpunkte als der
Anwender (Bediener) einer Maschine. Was fiir die
Benutzerdokumentation gilt, muf} also auch fiir die
Gestaltung der Bildschirm-Schnittstelle gelten: sie
muf} aus Benutzersicht erstellt werden.

Die Tatsache, dal die Gestaltung der Bildschirm-
Benutzerschnittstelle quasi als Nebenprodukt der
Maschinen- und Anlagenentwicklung anfillt und

auch als solches betrachtet wird, ist ein unhaltbarer
Zustand.

Ganz anders sieht es in der Computerindustrie aus.
Dort sind Bildschirm-Ergonomie, Fenstertechnik,
Meniis, Benutzerfreundlichkeit, Selbsterkldarungs-
fahigkeit ... Stand der Technik. Um nicht zu sagen
entscheidender Wettbewerbsfaktor. Denn jeder An-
wender sieht und erlebt seine Software am Bild-
schirm. Sie wird subjektiv von breiten Benutzerkrei-
sen nur als so gut empfunden, wie sie am Bildschirm
dargestellt wird.

Warum sollen diese Kriterien, die in den nachfol-
genden Gesetzen zusammengefal3t sind, nicht auch
fiir moderne Maschinen und Anlagen mit einer Bild-
schirm-Benutzerschnittstelle gelten?

Gesetze zur Bildschirmgestaltung

Aus allen, in der Einleitung aufgefiihrten, Wissen-
schaften wurden Regeln und Hinweise zur Bild-
schirmgestaltung geliefert. Sie liickenlos aufzuzih-
len, wire an dieser Stelle ,,unergonomisch®.

Fiir die Praxis deshalb 3 Gesetze, die wihrend jeder
Stufe der Bildschirmgestaltung anwendbar sind.

§1 Gesetz der Gleichartigkeit
Benennen Sie Gleiches immer gleich und stellen Sie
Gleiches immer gleich dar.

§2 Gesetz der Niahe
Ordnen Sie zusammengehorige Dinge immer eng
beieinander an (,,Gleich zu gleich gesellt sich gern®).

§3 Gesetz der Geschlossenheit
Grenzen Sie Zusammengehoriges gegen Andersar-
tiges ab.

Bildschirmmasken lassen sich (fast) immer in zwei
Bereiche aufteilen: in den Informationsteil und den
Funktionsteil.

Der Informationsteil liefert dem Bediener alle wich-
tigen Informationen (MeBwerte, Maschinenzustin-
de ...).

Im Funktionsteil erfihrt der Bediener, was er im
Augenblick tun kann.
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* Klare Bildschirmaufteilung

Das Erscheinungsbild des Informa-
tions- und Funktionsbereichs sollte
tiber alle Bildschirmmasken hinweg
moglichst gleich sein. D.h., beide
Bereiche sollen die gleiche Lage und
Grofle am Bildschirm besitzen.

Sowohl der Informations- als auch
der Funktionsbereich soll optisch ge-
schlossen erscheinen.

Dies l4Bt sich z. B. iiber eine Hinter-
grundfarbe oder einen Rahmen er-
reichen.

Der Funktionsteil kann in max. zwei
Unterbereiche aufgeteilt werden.
Dies z. B. zur Unterscheidung zwi-
schen allgemeinen Funktionen (die-
se werden hiufig gebraucht und sind
immer anwendbar) und Spezialfunk-
tionen (diese werden seltener ge-
braucht, sie konnen sich auch auf nur
eine Bildschirmmaske beziehen).

¢ Verstindliche Bildschirminhalte

- Der Bildschirm soll die bekannte Ar-
beitswelt des Bedieners widerspie-
geln. Also sollten Sie keine neuen
Begriffe erfinden, sondern die be-
kannten iibernehmen. Anstatt einen
Befehl, der eine kurzfristige Unter-
brechung eines Produktionsprozes-
ses bewirkt, ,,Kurzzeitinterruption*

zu nennen, sollten Sie beispielsweise den Begriff

,Kaffeepause verwenden.

Befehle, Piktogramme und Ikonen sollten Sie —
wo immer moglich — der tdglichen Arbeitspraxis

des Bedieners entnehmen.
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Beispiel fiir ergonomisch gestaltete Bildschirmmaske:

Klare Trennung des Informations- und Funktionsbereichs,

zusitzliche Strukturierung des Informationsbereichs

- Gleichartige Informationen gehdren zusammen,

sie dirfen nicht iber mehrere Bildschirmmasken

o Ubersichtliche Funktionalitiit

verteilt sein. Besser ist es, die gleiche Information

erforderlichenfalls auf mehreren Masken anzu-

bieten (,,Niitzliche Redundanz®).

- Informationen sollen nicht nur rdumlich nahe
beieinanderstehen, ihre Gleichartigkeit muf3 durch
Geschlossenheit unterstrichen werden. Dies ist
ebenfalls iiber Rahmen, Hintergrundfarben sowie
eine tabellarische Darstellung moglich.

- Fassen Sie gleichartige Funktionen zusammen.
Ein erprobtes Mittel sind Meniis. Unter einem
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aussagekriftigen Oberbegriff konnen immer
mehrere gleichartige Funktionen zusammenge-
faB3t werden.

- Meniis, gleich ob Pull-Down oder Pop-Up, miis-
sen im ,,aufgeklappten* Zustand als geschlossene
Fldache erscheinen. Funktionen, die grafisch dar-
gestellt werden (Ikonen, Piktogramme) werden
ebenfalls zu Funktionseinheiten zusammenge-
schlossen (Rahmen, Hintergrund usw.).

- Beihierarchisch gegliederten Funktionen darfein
Zugriff auf die einzelnen Funktionen nur auf
einem Weg moglich sein.

- Verwirren Sie den Anwender nicht. Beschrinken
Sie sich auf 5 parallel angebotene Funktionen und
aufeine Verschachtelung von maximal 3 Funktio-
nen.

Fazit

Durch die Beachtung weniger Gesetze — Gleichar-
tigkeit, Ndhe, Geschlossenheit—146t sich die Gestal-
tung von Bildschirmmasken wesentlich optimieren.
Diese sich dadurch quasi von selbst ergebende Bild-
schirmaufteilung sollte dabei stets noch einmal auf
ihre Anwenderfreundlichkeit hin iiberpriift werden.

ABZ-Tip
(fiir poetische Naturen)

Er(go)no(mi)e.

Laf3t ihn gehen!
Nein, lieber mich.

(Primitiv anmutendes, authentisch
iiberliefertes neubayerisches Sprichwort;
Verfasser unbekannt)

Dazu gehort es auch, die jeweilige Situation des
Bedieners im Echtzeit-Einsatz zu beriicksichtigen
(Stichwort: Schnelle und zweifelsfreie Wahrneh-
mung). Insbesondere beim Einsatz von Farbe sind
weitere Kriterien zu beachten (z.B. Farbe konsistent
und sparsam verwenden; eindeutig zuordnen; Hin-
tergrund hell, Schrift dunkel; Kontrastwirkung ...).
Praxisorientiert durchgefiihrt bedingt dies bei der
Entwicklung so gut wie keinen Mehraufwand. Es
hilft im Gegenteil als zusétzliches Strukturierungs-
mittel, die Programmentwicklung gezielter voran-
zutreiben, wirkt also kostenddmpfend und dabei
gleichzeitig noch imageférdernd. Updates sind zu-
dem leichter durchfiihrbar. Vielleicht wire das auch
fiir Sie ein Motiv, einmal mit Ihrem Entwickler zu
sprechen. Bedenken Sie gleichzeitig, je besser (struk-
turierter) der Input fiir [hre Dokumentation, desto
effektiver konnen Sie diese erstellen.

Lindauer DokuForum '92

Dank Thren vielfdltigen Anregungen neh-
men Tag und Nacht Gestalt an.

Im Juni wird die Formgebung des diesjéh-
rigen Lindauer DokuForums —das behaup-
ten wir einfach so — abgeschlossen sein.
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